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Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases será resuelto por los organizadores. 
La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
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SORTEAMOS 

30 LOTES COMPUESTOS POR 
UN JUEGO UEFA EURO 2000, 
UNA CAMISETA Y UNA GORRA 


E.A. Sports y Super Juegos te 

invitan a participar en este 


Para entrar en este futbolístico sorteo sólo debes re- 
llenar el cupón con todos tus datos en letras mayús- 
culas (no se admitirán fotocopias) y enviarlo antes del 
15 de Junio a EDICIONES REUNIDAS S. A., REVIS- 
TA SUPER JUEGOS, C/ O’DONNELL 1 2, 28009 MA- 
DRID, indicando en una esquina del sobre 
«CONCURSO UEFA EURO 2000 ». 


CONCURSO UEFA EURO 2000 

NOMBRE: 

APELLIDOS: 

DOMICILIO: 

POBLACION: 

PROVINCIA: 


C.P.: 


TEL.: EDAD: ..... 


SPDRTS 


CONCURSO 
UEFA EURO 
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En portada i 


Es difícil encontrar a un amante de los videojuegos que no sienta cierta atracción por todo el universo que rodea al 
mundo de Star Wars. Una saga tan legendaria como prolífíca en juegos. En esta ocasión, los principales protago- 
nistas de la película se sumergen en un frenético beat'em-up, protagonizado por Obi Wan Kenobi, Qui-Gon Jinn y 
tres componentes del Alto Consejo Jedi. Con una mecánica que recuerda mucho al mítico Golden Axe, Jedi Power Bat- 
TLES os sorprenderá por su cuidado apartado gráfico y gran jugabilidad. Y además en este número The Elf y R. Drea- 
mer nos cuentan en 18 páginas todo lo que pudieron ver en el último Tokyo Game Show, un reportaje que os 
pondrá ai día de todas las novedades que nos esperan de cara a los próximos meses en todas las consolas. 



THC KING OF 
FIGHTGRS^QQ 


La versión DREAMCAsróe la popular recreati- 
va de SNK con todos sus escenarios en 3D. 
Doc os muestra sus virtudes. 



NAMCO vuelve a alimentar a su G-45 en un 
juego repleto de humor, y protagonizado 
por un perro de simpática apariencia. 


FINAL FIGHT 
RevGNGe 


Casi seguro el último Juego de la historia de 
Sajvrn. Un juego de lucha en 3D que pone 
un triste epílogo a los 32 bits de SEGA. 


RGSCUe SHOT 


SMNeeO FOR SPGGD 
su PORSCHG UNLGRSHGD 


La enésima entrega de la saga convierte a 
uno de los fabricantes de coches más pres- 
tigiosos en el principal y único protagonista. 



DRAGON VALOR 


Un action RPG de NAMCO que sigue dife- 
rentes líneas sucesorias según se vaya de- 
sarrollando el juego. 


RONRLDO 

V-FOOT0RLL 



LLega a Playstation e\ juego protagonizado 
por un Ronaldo que acaba de lesionarse. Por 
lo menos en el juego corre de lo lindo. 


eURO 2000 


ELECTRONIC ARTS no podía faltar con la li- 
cencia oficial de la próxima Eurocopa 2000 
que se celebrará en Bélgica y Holanda. 


MRRIOLRND ^ 


M6TR0P0LIS 
STReei RflCGR 


SEGA nos ha mostrado la primera 
beta semícompleta y nos ha 
proporcionado una nueva remesa 
de imágenes que os mostramos. 


La principal novedad de esta tercera parte 
radica en la posibilidad de jugar los niveles 
tanto de día como de noche. 


tmS" STRR URRS 6P I 
ÉtmO JGDI P0U6R 0RTTL6S 
Si eres uno de los miles de fanáticos 
de la saga de las galaxias, no te 
pierdas la última aventura de ios 
protagonistas del Episodio I. 





tokyo 

3ám OHMESHOW 

Fieles a su costumbre de 
largarse al otro lado del 
mundo en cuanto pueden, 
The Elf y R. Dreamer vivieron 
una semanita de amor en el 
lejano Tokio. Entre achuchón 
y achuchón nos prepararon 
este reportaje de «la feria de 
las ferias». 


PRESS srrmr 



ényi ReSlDGNT 
eVIL 2 

«Lagrimones» Dreamer nos muestra la pinta 
que tiene la versión DREAMCAsrde la segun- 
da entrega del survivaí horror de CAPCOM. 


É1S 


IflCKie CHflN 



n fondo 


Tras más de dos años de desarrollo, RADI- 
CAL ENT. pone en manos de SONY esta 
mezcla de plataformas y beat'em-up 3D. 


PRINeRfl DIVISION 
STRRS 

ELECTRONIC ARTS incorpora en este juego 
de fútbol un nuevo sistema de gestión de 
equipos y jugadores a través de estrellas. 

RORD RRSH 
IRILBRERK 


VRMP1R6 
HUNTeR D 


Basado en un famoso personaje de novela, 
es un survivaí horror a\ más puro estilo, có- 
mo no, de Residen! Evil. 


TOP 

SUPERJUEÜOS 


i en 

IS9U DE MR 


DEMRQUINRS 








GRUPO ZETA 


Presidente: Antonio Asensio 
Vicepresidente: Francisco Matosas 
Consejero Delegado: José Sanclemente 
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I D Javi «Don Pimpón» Rodríguez llevaba 3 
airbags y 7 callos de serie. 
r B Los Quad fueron los principales protago- 
^ nistas. Sólo hubo que lamentar algún accidente, 
esta vez ajeno a SUPER JUEGOS. 

El Esta es la forma que tuvo una vi- 
sitante de negarse a subirse con 
Don Pimpón en un Quad. g 

□ Los GIAQ (Grupos de Intervención ante 
Ataques Químicos) se personaron momentos des- 
pués de que Don Pimpón se quitara los calcetines. 

B Los invitados pudieron hacer sus necesida- 
ftL, des donde les dio la gana... y en- ^ ^ 

cima con arte. 

j|ÍL B Este visitante justo antes de realizar 
H| su contribución artísti- ,, 

ca. Don Pimpón, de nue- ÉHy 

B| vo, construyó dos ESW 

metros de estatua. EHd 









Aunque cada día es más difícil por la cantidad de 
puntos de interés, SUPER JUEGOS siempre está 
donde está ia noticia. Llegamos tarde y hacemos 
destrozos, pero si hay que ir a la presentación de 
Army Men al pantano de El Atazar, a la de Fur Figh- 
TERS a Londres o a Japón al Tokyo Game Show -o 
eso dicen estos golfos-, vamos y os lo contamos. 


El La reporteril más internacional de Playstation Max, White Loverian, sufrió un terri- 
ble trauma al esperar durante cuatro días en la cola de Playstation 2 en compañía 
del pickpocket albanés Dremayer. Después confundió a The Elf con Jean Renó. 

El Blanca Amorós, admiradora número uno del Culo deJavi, demues- 
tra su dominio con los palillos, ¡Cuidado con el vaso de Coc...! 


wuta f^L4il4 WUf VI M Mf 

mando, tuvo una gran actuación en la 
guerra de bolas de pintura. El único 
que desentonó en el grupo fue Ja- 
vier «Fangoría» Abad, que 
prefirió una inmersión en 
aguas pestilentes al fragor de la ba 
talla. Los hay cobardes... 
m En esta foto podéis ver 
un momento de la presenta- 
ción de Fur Fighters. Es la imagen 
de las tres grandes «emes»: 

Muñecón, Milikito y 
Mocetona pensando 
en el novio ausente. 


Ednarial 


Desde aquí agradezco a todos los lectores que 
nos han llamado o nos han escrito una carta o un 
e/nai7 expresando su indignación respecto a 
la polémica del asesino de Murcia. 

Que sepáis que no estáis solos. - A 
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NRDR, QUE 
NO CRE 


Y mira que llevo tiempo dando 
puñetazos. Resulta que me he pa- 
sado mucho tiempo jugando a Mario 
Bros y, como han dicho en la televisión 
que los que Jugamos mucho nos volvemos me- 
dio tarumbas, estoy atizando al techo a ver si con- 
sigo que me caiga un champiñón. Pero por el bien 
de mi mano, voy a dejar de hacer caso a ia pléyade 
de descerebrados que opinan sobre los videojue- 
gos sin tener ni repajolera idea de lo que hablan. 
Que un chalado mate a sus padres y que se escu- 
den en un juego como Final Fantasy VIII como mo- 
tivo de sus actos, es triste. Y precisamente con ese 
juego, que es más una historia de amor que otra 
cosa. Eso sí, poner en portada de un periódico a 
Squall junto al desequilibrado ese, que comparten 
peinado, es una forma genial de engañar al perso- 
nal. Como si no hubiera gente con el pelo largo. 
Así que, si tenéis un poco de melena y jugáis a vi- 
deojuegos, cuidado, que sois terroristas en poten- 
cia. ¿Pero por qué esos periódicos y revistas no 
ponen ia foto de los padres muertos junto a imá- 
genes de Chechenia y no dicen que la visión de 
cuerpos desmembrados en los telediarios le pudo 
influir? Está claro que ese chico está loco, pero no 
por los videojuegos, sino loco porque sí. Lo que 
indigna es que estas actitudes psicópatas se atri- 
buyan a los videojuegos. ¿Por qué no ios asocian a 
alguna película violenta? ¿Por qué les gusta tanto 
llenar de mierda, y perdón por ia expresión, a los 
videojuegos? Lo malo de todo esto es que algunos 
se lo creerán e impedirán que sus hijos puedan te- 
ner acceso al mágico mundo del bit. Ya sólo nos 
falta ver a un «camello» que ofrezca «cocaína, he- 
roína, hachís, marihuana, videojuegos, anfetami- 
nas...». Y lo del tema de los misiles y PS2, mejor ni 
hablar. La desinformación barata se ha apoderado 
de la información, y lo «políticamente correcto» se 
ha transformado en Incultura atroz. Insistamos, 
los videojuegos son cultura, tanto como los libros 
o el cine, y espero que algún día lo comprendan. 






KONRMl 


NIGHTMARE CREATURES II 
PARA PSX SERA DISTRIBUIDO 
POR LA COMPAÑIA NIPONA 


INTCRNET 




Tras una Semana Santa tan 
breve como nefasta, volve- 
mos a las labores pregun- 
tándonos cómo pueden 
llamarle a eso vacaciones. 
Sea como fuere, será mejor 
que volvamos al tajo, pues 
tal y como anda el trabajo, 
uno está aquí un día y al 
otro en el curro que viene. 


ALCOSTEURGENTE.COM 
ENTREGA SUS PEDIDOS EN 
MENOS DE CUATRO HORAS 

Alcoste.com, empresa líder de Internet especializada 
en el comercio electrónico, acaba de Inaugurar una 
nueva línea de servicio con la que sus clientes podrán 
recibir sus pedidos en un plazo inferior a las cuatro ho- 
ras. Conocida como Alcosteurgente.com, esta nueva 
opción de compra reúne una excepcional selección de 
productos -libros, discos de música, películas en DVD 
y en VHS y videojuegos de consola- más punteros del 
mercado y a unos precios realmente interesantes y 
competitivos. Alcosteurgente.com funcionará, en un 
principio, sólo en Madrid y Barcelona capital y, du- 
rante la promoción de lanzamiento, serán gratuitos 
los gastos de envío. Alcoste.com se ha caracterizado 
siempre por ir en vanguardia, y todos los repartos de 
esta nueva línea de servicio Alcosteurgente.com se 
repartirán con una flota de pecullarísimos Smart. El ca- 
tálogo inicial de Alcosteurgente.com contará con 23 
productos especialmente novedosos e interesantes. 


COMERCIALIZARA 
LOS PERIFERICOS 
DE ED GAMES 


ACCLAIM España ha firmado un 
acuerdo con ED GAMES para dis- 
tribuir la gama de productos y 
periféricos de esta compañía en 
nuestro país. Mandos, tarjetas de 
memoria y un espectacular volan- 
te patrocinado por la marca MCLA- 
REN son algunos de los productos 
que saldrán próximamente a la 
venta. El volante McLAREN cuenta 
con una caja de cambios con cua- 


Nightmare Creatures II para Playstation, la impresionan- 
te y tenebrosa continuación del más famoso beat'em- 
up de KALISTO, será distribuido finalmente en nuestro 
país por la compañía KONAMI. Como recordaréis, la 
primera parte de este juego llegó a España 
de la mano de SONY y fue un auténtico éxi- 
to de ventas. En esta secuela se han mejora- 
do muchísimo sus gráficos, personajes y 
movimientos de pantalla, se han potencia- 
do los elementos de aventura y, sobre todo, 
se han aumentado de una manera escanda- 
losa los momentos salvajes y la crudeza de 
sus combates. En Nightmare Creatures II no 
será sólo su tétrica atsmófera la que os pon- 
drá los pelos de punta. 


Con licencia oficial de la marca automovilís- 
tica McLaren, este volante cuenta con un 
diseño alucinante y un montón de opciones. 


tro velocidades, pedales y freno de 
mano, aceleración y frenado ana- 
lógico, vibración en todos los 
componentes y la posibilidad de 
personalizar todas las funciones 
de los botones. El precio de este 
espectacular volante para Playsta- 
tion será de 1 1 .990 pesetas. 


JMcLarenl 



















Cambiando de tercio y pasando a lo que será un lan- 
zamiento estrella para Dreamcast, ya está casi lista la 
versión para esta consola de la extraordinaria recrea- 
tiva ViRTUA Tennis. Idéntica calidad gráfica que la Coin- 
OP; jugadores reales, una Jugabilidad antológica, 
nuevos modos de juego y un montón de sorpresas 
harán de Virtua Tennis el mejor juego de este deporte 
en cualquier época y sistema. 


SEGA España está trabajando a destajo para ofrecer 
a sus usuarios un número mayor de opciones y po- 
sibilidades de disfrutar de DreamArena, 
su exclusiva función en red en la que 
ahora encontraréis nuevos juegos y con- 
cursos. Además del próximo concurso 
Fantasy Football con motivo de la Euro- 
copa 2000 (en el que tendrán la oportu- 
nidad de competir contra el resto de 
jugadores europeos en un campeonato 
con la misma estructura que la Euroco- 
pa), los usuarios de DreamArena pueden 
en la actualidad disfrutar de dos nuevos 
juegos: Los barcos 
y Responde y gana. 
Con estos dos últi- 
mos juegos se pue- 
den ganar 
importantes pre- 
mios cada semana. 


Aunque sólo hemos po- 
dido probar una beta, 
estamos seguros que 
Virtua Tennis superará a 
la recreativa de lejos. 


VIRTUA TENNIS Y LOS JUEGOS 
EN RED MARCAN LA 
ACTUALIDAD DE DREAMCAST 





libros, música, VMS, DVD, software, informática, electrónica 
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COMIENZA LA 
AVALANCHA DE 
JUEGOS PARA PS2 


do en Londres que el juego es así de espectacular. No 
es que Wipeout Fusión (ojo con este título también), la 
aventura Drakan o el juego de conducción Formula 
One 2000 vayan a ser menos, lo único que ocurre es 
que The Getaway puede ser el principio de una nueva 
época en el género. Estos programas estarán listos 
dentro del primer año de Playstation 2 . Si queréis sa- 
ber más de ellos, mirad el suplemento de PS2. 


Si buenos eran los presagios sobre 
Playstation 2 , tras ver las pantallas de 
los que serán algunos de sus próximos 
lanzamientos, seguro que más de uno 
se pone a ahorrar desde este mismo 
instante. A nosotros nos ha impresionado el juego de 
coches al estilo Driver llamado The Getaway, cuyas 
pantallas parecen sacadas directamente de una intro 
o de una película, pero que se corresponden con el 
juego real. Aún estaríamos discutiendo sobre si era 
posible o no, si a R. Dreamer no le hubieran confirma- 


Al principio creimos que 
se trataba de una ima- 
gen de la intror pero pa- 
rece que Getaway será 
así de espectacular. 


eLeCTRONIC RRTS 




El Mundo Nunca es Suficiente puede convertir- 
se en una de las sensaciones del 2000. Cali- 
dad y un gran argumento son sus bazas. 


que los resultados pudieran llegar a ser tan espectacu- 
lares. Por las pantallas que acompañan a esta noticia, 
podéis juzgar por vosotros mismos que no es exagera- 
do decir que El Mundo Nunca es Suficiente se encuentra, 
a nivel gráfico (que es lo único que por ahora conoce- 
mos), a la altura del mejor juego de este género en PC. 
En N64, evidentemente, los tiros apuntarán un poqui- 
to más abajo pero, para que os hagáis una idea, por las 
pantallas estaremos ante un nuevo GoldenEye. 


EL MUNDO NUNCA ES 
SUFICIENTE PARA 
NINTENDO 64 Y PS2 


ELECTRONIC ARTS acaba de facilitarnos las primeras 
pantallas de lo que será El Mundo Nunca es Suficiente 
para Nintendo 64 y Playstation 2 . Estaba anunciado 
que la compañía norteamericana, tras la reciente apa- 
rición del El Mañana Nunca Muere para Playstation, 
trabajaba en una nueva versión inspirada en la última 
película de James Bond. Lo que no podíamos imagi- 
nar es que los trabajos estuvieran tan avanzados y 





INPOGRflMGS 
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El colorido del 
Wacky Races es 
sólo comparable 
al de la serie. 


Que INFOGRAMES ha apostado por Game Boy Color 
es algo que no se le escapa a nadie, pero lo que real- 
mente nos está sorprendiendo en los últimos tiem- 
pos es la impresionante calidad que están mostrando 
sus últimas producciones. Algunas de ellas, incluso, 
parece imposible que estén corriendo bajo una con- 
sola con un hardware tan limitado como el de Game 
Boy Color. Los tres próximos lanzamientos para dicha 
consola hacen especial hincapié en los simuladores 
de carreras, aunque también tiene cabida una nueva 
versión del simulador futbolístico de BIT MANAGERS. 


WnCKY RnCES 


El título más sorprendente de los que INFO- 
GRAMES prepara para las próximas fechas es 
este Wacky Races, basado en la famosa serie de 
dibujos animados. La soberbia calidad de sus 
gráficos, con unos asombrosos degradados y 
un movimiento de carretera alucinante, será el 
punto fuerte de un juego llamado a arrasar. 


INFOGRAMES SE VUELCA 
CON GAME BOY COLOR 


gaj am. infograme 


UEFH 2000 


Con motivo de la celebración de la Eurocopa del 
2000 , INFOGRAMES ha encargado a la española BIT 
MANAGERS una versión especial con las selecciones 
nacionales y los nombres reales de los jugadores. 


LE MRNS 24H 

Recogiendo el testigo del excepcional V-Rally para Ga- 
ME Boy Color, y mejorando notablemente lo visto en 
éste, Le Mans 24h se presenta como un genial simula- 
dor automovilístico que, atención, aporta un modo de 
juego con la carrera en tiempo real. Ahí es nada. 









NoveoflDcs OReñMCñST 


mos meses. El primero de 
ellos tiene al fútbol como 
protagonista, y el segundo es un 
complicado juego de difícil clasificación que tiene 
bastantes conexiones con el legendario Populous. 


SEGA MUESTRA EN LONDRES DOS 
INTERESANTES PROPUESTAS 

Acompañados de la simpar relaciones públicas de SEGA Esther 
«francismacius» Barral y de varios periodistas españoles, fuimos in- 
vitados a visitar la capital londinense para contemplar dos de los 
juegos en los que SEGA tiene más esperanzas de cara a los próxi- 


r 



sean worlb wide soccer eooo. SILICON DREAMS, crea- 
dores de World Wide Soccer, están próximos a finalizar la versión que han preparado con motivo de la 
celebración de la Eurocopa 2000. Respecto a la anterior entrega de Dreamcast, Sega World Wide Soccer 
2000 incluye 50 nuevos equipos (obviamente todos los que participan en las fases de clasificación de 
este torneo), se ha mejorado la inteligencia artificial de los jugadores, así como su aspecto y texturas 
y toda la presentación del juego. También disfrutaremos con un total de 6 modos de juego para poder 
disfrutar con una versión que no se queda en una mera actualización de datos de la Eurocopa 2000. 



BLRCK RNO WHITE. Estamos ante uno de esos juegos que escapan a cualquier 
clasificación al uso, ya que su complicado sistema de juego hace que participe de géneros tan dispa- 
res como la acción, el RPG y la estrategia. Es como una especie de simulador de vida, en el que noso- 
tros seremos quienes conduzcan los designios de diferentes tribus que pueblan el mundo. Cada tribu 
tiene su personalidad, sus habitantes y sus bestias, y van desde aztecas, celtas o griegos, hasta tibe- 
tanos, egipcios o japoneses. Un juego diferente que dará mucho que hablar y que su más importante 
característica es la opción de jugar en red contra otros «dioses» de cualquier parte del mundo. 









SONY invitó a la prensa españo- 
la a la capital londinense para 
conocer en primicia dos pro- 
ductos para PSX. Allí 
tuvimos la oportuni- 
dad durante toda la 
mañana del día 17 
del pasado mes de 
charlar amigable- 
mente con los crea- 
dores de A Sangre 
Fría, la gente de RE- 
VOLUTION, que tienen a sus es- 
paldas títulos como los dos 


capítulos de la saga Broken 
S woRD para la misma consola. 
Después, por la tarde, nos tras- 
ladamos al bar Detroit en pleno 
centro de la ciudad, para cono- 
cer a los padres de la última en- 
trega de DESTRuaioN Derby, una 
serie que inauguró el catálogo 
de PSXy que va a estar a punto 
de cerrarlo. Como viene siendo 
habitual, STUDIO 33 ha dado vi- 
da a un juego de conducción 
donde predominan la acción y 
diversión sobre todo lo demás. 




n SRNORE FRKR. REVOLUTION, haciendo gala de su estilo, nos presenta una aven- 
tura con ciertos toques de acción. El protagonista, John Cord, es un agente especial que es enviado en 
una misión a unas minas de uranio en Volgia, una de las república de la Unión Soviética. Pero lo que 
en un principio parecía sencillo se complica en una trama repleta de traiciones. Y en A Sangre Fría no 
bastará con hacer uso del ingenio, ya que los puzzles, salvo contadas excepciones, no tienen un alto 
grado de dificultad, y también será necesario utilizar armas y sobre todo aprender técnicas de camu- 
flaje para pasar desapercibido, incluso teniendo en cuenta los juegos de luces, punto fuerte del juego. 



DESTRUCTION DERBY RRW, Tal y como ha ocurrido desde el primer 

Destruction Derby, STUDIO 33 le ofrece al jugador todo tipo de posibilidades para pasárselo bien. Por- 
que la espectacularidad es uno de los aspectos fundamentales de DD Raw. Además del modo normal 
de juego, nos encontramos con una increíble oferta de modalidades. En la opción multijugador, has- 
ta para cuatro jugadores a pantalla partida, hallamos originales apuestas como Rascacielos, donde un 
grupo de 12 coches tiene que combatir en una azotea para evitar ser lanzados al abismo, o un modo 
en el que tenemos que escoltar un vehículo para que llegue el primero a meta. 
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1 Tras casi un año de retraso, Sega por 


fin nos ha mostrado como será definitivamente el todopoderoso 
Metrópolis Street Racer. Una espera que está a punto de con- 
cluir y que nos brindará la oportunidad de jugar con el que está lla- 
mado a convertirse en el líder de la conducción en Dreamcast. 










0^4 MPH 


bre el Támesis, y St 
James Park, una 
parte de la ciudad 
también sembrada 
de monumentos y 
contrucciones típi- 
cas entre las cuales 
destaca con luz pro- 
pia la seña de iden- 
tidad de la ciudad, 
el célebre Big Ben. 


Las tres zonas in- 
cluidas de Londres 
son Trafalgar, don- 
de podremos visitar 
desde Leicester 
Square hasta Picca- 
dilly Circus; l^est- 
minster, con todos 
los edificios seño- 
riales de la ciudad y 
varios puentes so- 


Las tres áreas de 
San Francisco son 
Fisherman s Wharf, 
zona turística reple- 
ta de tiendas y res- 
taurantes; The 
Financial Distríct, 
como su nombre in- 
dica está repleta de 
edificios modernos, 
bancos y hasta fer- 


rocarriles, y porú Iti- 
mo Pacific Heights, 
el distrito residen- 
cial de la ciudad, 
con las típicas subi- 
das y bajadas conp^ 
cidas tanto por él 
cine (Bullit) como 
por otros juegos de 
conducción (Need 
For Speed). 
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e esperaba que su salida al mercado 
I coincidiera con la de la consola en Eu- 
ropa, pero por razones jamás explicadas con 
claridad por SEGA, nada menos que hemos 
tenido que esperar casi un año para poder 
disfrutar de la primera beta realmente Juga- 
ble. Al parecer se debe a que querían que el 
juego fuera prácticarñente perfecto y preten- 
dían que fuera uno de los estandartes de la 
consola, algo así como el SHEN Mué pero en el 
género de la conducción. También es cierto 
que en el camino se ha quedado el que fuera 
el líder de la programación del juego, el. me- 
lenudo Matt Bírch, que pudimos dónocer en 


su momento cuando visitamos las oficinas 
de BIZARRE en Liverpool. Suponemos que 
este hecho también habrá tenido su influen- 
cia en el retraso. Pero el caso.es que por fin 
hemos podido jugar con nuestras manos con 
el juego ya bastante avanzado, y la primera 


rido contar qué opciones y modos de juego 
van a incluir (en la beta que disfrutamos, sólo 
estaba activo el modo de carrera). Lo que sí 
os podemos confirmar es que combinará 
tanto las competiciones como la habilidad al 
volante, con una amplia galería de tipos de 


Según Bizapre, MSB no tiene nada que ver con Gran Turismo, ya que la 


impresión confirma todo lo que en su mo- 
mento os anunciábamos: Metrópolis Street 
Racer va a ser una auténtica pasada. Y eso 
que .SEGA sigue con su política de secretismo 
^n torno, a este juego, y aún no nos han que- 




carrera y modalidades que incluirán misio- 
nes, desde las más simples hasta auténticas 
batallas urbanas frente a otros vehículos (su- 
ponemos que se referirán al modo del que os 
hablábamos en su día que consistía en lu- 




habilidad y la catrategia cuBtituyen al objetivo de ganar cáppgpa tras carrera para conseguir coches 







ñunQue presunLbLemente cuando Leáis estas Lineas ya estará eL Juego 
prácticamente finalizado, no está nunca de más echar un vistazo a Lo ijue 
suelen ser Las Labores de programación Iniciales de un Juego tan com- 
plicado de hacer como éste. Hasta el más minino elemento de Los esce- 
k narlos ha tenido Que ser plasmado con el mayor realismo Imaginable. . 
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la ciudad, con los gi- 
gantescos rascacie- 
los y las famosas 
tiendas donde se 
compran videojue- 
gos y, por último, 
Asakusa, una mez- 
cla de lo más tradi- 
cional con lo más 
moderno, con las 
tiendas más típicas. 


Tokio incluye tres 
de sus áreas más co- 
nocidas: Shibuya, 
zona de compras y 
de vida nocturna, 
repleta de turistas y 
pantallas gigantes y 
con las enormes es- 
taciones de trenes y 
autobuses; Shijuku, 
centro financiero de 


chas de bandas o gangsters a bordo de co- 
ches). Presumiblemente el mes que viene ya 
tendremos entre manos la beta completa del 
juego y os explicaremos 
pormenorizadámente 
qué ofrece MSR. De mo- 
mento hemos decidido 
rhostraros pantallas ya 
del juegO; en las que po- 
demos ver tramos de las 
tres áreas incluidas por 
ciudad. Tokio, Londres y 
San Francisc^son las po- 
blaciones seleccionadas, 
que, como recordaréis, 
han sido reflejadas hasta 
en sus detalles más ni- 
mios para hacernos sentir 
que circulamos por sus 
calles. Hasta la última pa- 
pelera ha sido incluida en 
el juego (según BIZARRE, 
cualquier objeto.superior en tamaño a 1 me- 
tro tiene su hueco en el juego). Respecto a 
^los crochés, 1 2 fabricantes y más de 30 vehí- 
culos, todos ellos deportivos o descapota- 
bles, podrán ser conducidos por los 
jugadores, y según se progrese en el juego 


SEGA ha tenido 
que pedir per- 
miso a cada 
anunciante pa- 
ra incidir toda 
¡apubiicidad 


real que apare- 
ce en las calles. 
Imagínaoslo 
complicado de 
la labor de pro- 
ducción. 


se irá teniendo acceso a todos ellos (deen- 
trada se seleccionará uno entre 6 motielosj.x 
Obviamente, cada coche tendrá su propio 
comportamiento, pero no lo tienen de forma 
gratuita, sino que se han seguido las cualida- 
des que los modelos rea- 
les tienen, desde las 
curvas de potencia, has- 
ta su comportamiento 
en los derrapes. Como 
detalle, podremos poner 
nuestro nombre en la 
matrícula y «pintar» el 
coche del color que más 
nos guste. Respecto a la 
«conexión» que tendrá 
con Internet, aún no nos 
hah désyiBlado nada, y lo 
qué sí 05 podemos avan- 
zar es que parece que se 
podrán interGambi^r datos de VMS 
ComQ.:veís> SEGA tampoco nos ha qüeridp - 
contar mucho más de jp^ábidp^^^^^ 
frutadcón la ¡mprésionante^alidad de las 
pantallas; qué son el á.üténtico propósito de 
este reportaje, •©► thescope'"' 
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ñas de las eseuderías incluidas en Metrópolis StPeot Bacep 










No eres bienvenido 


Si las cantidades no acaban contigo, lo harán cruiaturas de otros planetas y misteriosos 
rivales de insondable fuerza. Pero es tu decisión, sabio Jedi. 

Participa bajo tu propia responsabilidad. 
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Al fin aparecen las conversiones domésticas para Playsta- 
tion y Dreamcast {\a cual os mostramos aquí), varios meses 
más tarde de lo que suele ser habitual. Dicho retraso resul- 
taría inexplicable si la conversión a DREA/ifc/isrdel juego hu- 
biera resultado similar a la de la anterior entrega, pero este 
nuevo KOF para los 128 bits de SEGA supera con creces la 
calidad visual de la recreativa original y supone una gran 
evolución con respecto al último King Of Fighters aparecido 
en dicha consola. Impresionantes escenarios, no existen los 




tiempos de carga, nuevos Strikers... ¿alguien da más? 


Los escenarios no sólo han sufrido una impresionante muta- 
ción de 2D a 3D, además han recibido un considerable au- 
mento de tamaño. También antiguos escenarios como el de 
la derecha poseen dos versiones completamente diferentes. 












PHtSS SinKl 


Las nuevas stPiKers. Una de las novedades jugables más inte- 
resantes de esta versión Dreamcast radica en la posibilidad de seleccionar nuevos persona- 
jes Striker Oniy. Al principio sólo podremos elegir a dos nuevos personajes, supuestos 
componentes del elenco protagonista del próximo KOF, aunque a medida que vayamos 

consiguiendo puntos, podremos ac- 
como a lu- 

— chadores como Billy Kane, Goro 

UsBSsWmCSSK H Daimon, Ryuji Yamazaki y hasta un 

H nuevo Kyo Kusanagi (ya son 4 en un 
H mismo juego). No es como volver a 
H jugar con ellos, pero 
H es un buen extra. 


EVOLUTION 


C uando aún ni sabennos si 
llegará a existir King Of 
Fighters' 2000, SNK convierte 
su última entrega, la del 99, a 
versión doméstica. La versión 
que ocupa estas dos páginas, 
la de Dreamcast, ha visto mejo- 
rados muchos de sus aparta- 
dos, especialmente el gráfico, 
ya que a pesar de que conserva los mismos 
spr/fes y animaciones de la versión original de 
Neo Geo, todos los efectos gráficos (golpes, sú 
per saltos, etc.) han sido adornados con 
rentes niveles de transparencias, aunque esos 
pequeños efectillos añadidos no son, ni mucho 
menos, la novedad gráfica más importante de 
KOF'99 Evolution. Los escenarios, al igual que 
en la anterior versión para Dreamcast, han sido 
pasados a las 3D, aunque en esta ocasión son 
mucho más detallados y se ha logrado un Im- 
presionante efecto de profunidad ipcp 
y de unión con los personajes en JfWC 

2D. Por si esto fuera poco, se han formato 
añadido nuevos y espectaculares productor 
escenarios. En lo que a jugabilidad progrrmrd 


productor 


PROGRRMRDOR 


respecta, la novedad más importante ha sido la 
inclusión de nuevos Strikers y, al igual que con 
KOF'1999 Dream Match, la posibilidad de conec- 
tar una Neo Geo Pocket a Dreamcast para inter- 
cambiar datos y conseguir algún 
■opmatian que otro secretillo. Esperemos 
GDROM que de una vez por todas alguien 

SNK se decida al fin a traer la saga KOF 

SNK a nuestras tierras, doc 


En la versión Dreamcast, al contrario de como 
ocurría en la Coin-Op, podremos seleccionar 
desde el principio y sin ningún tipo de truco a 
Kyo Kusanagi, iori Yagami y a Krizaiid. 


El cambio gráfico dei 
escenario de la iz- 
quierda no sólo se 
queda en el paso de 
las 2D a las 3D, ade- 
más, añade un efec- 
tillo de lluvia sobre 
los personajes. 


Al comienzo de cada 
uno de los combates 
podremos observar 
el aspecto de cada 
uno de los escena- 
rios gracias a úna rá- 
pida pero intensa 
presentación. 














Ni os tomamos el pelo ni hemos saca- 
do el juego del fondo del baúl. El 30 
de Marzo CAPCOM puso en circu- 
lación un nuevo título para la difunta 
Saturn, y no es otro que Final Fight Re- 
venos, el esperado arcade de lucha 3D 
protagonizado por Cody, Haggar y cía. 


iir' 
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Q uienes pensaban que Dungeon & Dragons Co- 
LLECTiON iba a ser el último título comercializado 
para la difunta Saturn, estaban equivocados. Ese ho- 
nor ha sido reservado para otra pro- 
ducción CAPCOM, en este caso la , 

adaptación de una placa ST-V, que 
tras unos cuantos tésteos y debido tm Km 


para poder funcionar, esta 

menos que infame a nivel 
gráfico, con un modelado de 
1 P^i'sonajes absolutamente 
^ penoso en comparación con 

a títulos de lucha para la 

" — Si^r^TDv'l máquina de SEGA, como Vir- 

TUA Fighter 2 o Dead Or Alive. 
SI la recreativa (como se supone en una placa ST-V) 
era idéntica, no es de extrañar que CAPCOM la echara 
finalmente abajo tras dos años de desarrollo. El único 


El elenco de luchadores de FFRevenge in- 
corpora no sólo a los tres protagonistas del 
FF original, sino a muchos de sus enemigos 
(Sodom, Andore, El Gado o Rolento). 


FINfíL FIGHT. 


a su ínfimo nivel de calidad, jamás 

llegó a los salones recreativos. Final Fight Revenge es 


atractivo de FF Revenge, al margen de sus carismáticos 





un arcade de lucha 3D en la línea de los Street Fighter 
Ex, que nos permite reencontrarnos con Haggar, Guy, 
Sodom y el resto del elenco de personajes del inolvi- 
I dable Final Fight. Desafor- 
tunadamente, y pese a 
requerir el cartucho de 4M 


personajes, reside en los golpes especiales que éstos 
son capaces de ejecutar, entre los que se encuentran 
algunas de las llaves más delirantes que se han visto 
desde los tiempos de Rasputín y el macizo de rosas de 
World Heroes Jet. En fin, todos hubiéramos preferido 
un epílogo más digno para Saturn. nemesis 


Lo más digno de 
Revence son las 
magias de sus lu- 
chadores, como 
por ejemplo la de 
Poison, cuyo beso 
precede a una deli- 
rante sucesión de 
estampas eróticas. 
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PROORRMRDOR CAPCOM 
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Llega el clásico de los juegos de carreras: Llega Rídge Racer a Nintendo 64. Prepárate para sus gráficos, su velocidad y su exclusivo 
modo para 4 jugadores que no podrás jugar en ninguna otra consola. Prepárate para Ridge Racer 64, el juego de carreras más 
espectacular que te mantendrá aferrado a tu sofá. 





Lo último de NAMCO para la pistola G-Con 45 se des- 
marca totalmente de sus producciones anteriores, co- 
mo Time Crisis o los Point Blank. Rescue Shot es un 
curioso shoot 'em-up con tintes de plataformas en el 
que se narran las aventuras de Bo, un simpático pe- 
rruzno errante, al que el jugador debe escoltar y prote- 
ger de mil y un peligros a través de un largo viaje. 




T ras largos meses de sequía, 
los propietarios de G-Con45 
se van a encontrar de golpe con 
dos nuevas joyas concebidas por 
NAMCO para su pistola. El mes 
pasado hablamos de Ghoul Panic, y ahora le ha 
llegado el turno a Rescue Shot que, a pesar de 
su reciente comercialización en Japón (Enero 
del 2000), está a puntito de llegar a Europa 
(hacia los meses de Mayo y Junio). Si Ghoul Pa- 
nic era el summun de las recopilaciones de mi- 
nijuegos, para Rescue Shot NAMCO se ha 
decantado por una mecánica totalmente dis- 
tinta, la cual gira entorno a su carismático y 
adorable protagonista, el perro Bo. Tocado con 
una bufanda amarilla y un zurrón, Bo camina 


>V 

por SI solo por la pantalla de jue- 
go seguro de que el usuario, pis- 
tola en mano, le protegerá de los 
numerosos peligros que le ace- 
chan. Ejerciendo de auténticos 
guardaespaldas, uno o dos jugadores deberán 
encargarse no sólo de eliminar toda forma de 
vida que se cruce en el camino de Bo, sino de 
hacerle saltar y agacharse cuando la situación 
así lo requiera, mediante un par de 
certeros disparos sobre el trasero o 
la cabeza. Y no sólo lobos, erizos, 
gangsters y demás fauna son suscepti- 
bles a ser disparados, multitud de los 
elementos que adornan los distintos es- 
cenarios (arbóles, setas, molinos) pue- 
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La mecánica de Rescue Shot no sólo consiste en abatir to- 
do lo que suponga un peligro en el camino de Bo, también 
deberás disparar sobre el protagonista para lograr que 
salte y así evite más de un obstáculo. 




den ser destruidos, tranformándose en puntos 
o fruta variada que nuestro amigo el perro de- 
vorará con fruición. El largo viaje de Bo incluye 
una larga caminata a través del bosque, paseos 
a bordo de vagonetas, laberintos, templos de 
ambientación oriental y el duelo contra dife- 
rentes jefazos finales. El humor, tan presente 
en otras producciones NAMCO para G-Con45 
como PoiNT Blank o Ghoul Panic, también abun- 
da en Rescue Shot, como se puede apreciar no 
sólo por el estrambótico protagonista y sus 
enemigos (que incluye un lobo propietario de 







un restaurante), sino también en los propios 
menús iniciales y las secuencias de introduc- 
ción, amenizadas por un tango. Es posible que 
Rescue Shot no sea tan trepidante como Time 
Crisis ni ofrezca la durabilidad y los modos 
multijugador de Ghoul Panic, pero es una au- 
téntica delicia que te atrapa y cautiva desde la 
primera pantalla. Gran parte de culpa la tiene 
su protagonista, uno de los más pasotas y ado- 
rables de la historia de los videojuegos. Un 
nuevo éxito (¿cuántos van ya?) a engrosar en el 
haber de NAMCO, y otro motivo más para ad- 
quirir la G-Con 45 si aún no la tienes. nemesis 



La acción de Res- 
cue Shot se mues- 
tra desde mil 
puntos de vista di- 
ferentes: cámara 
cenital, isométrica, 
trasera, frontal. . . 


A pesar de los nu- 
merosos sustos y 
peligros, el bueno 
de Bo nunca pierde 
su mirada y anda- 
res de pasota total. 
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El humor desple- 
gado por NAMCO 
en Rescue Shot al- 
canza también q 
las secuencias de 
intro, amenizadas 
por un tango. 


f Ifl Al jugar con Rescue Shot 

es imposible no ser asaltado por el recuer- 
do de Tin Star, uno de los mejores títulos de 
la historia de SNES, con el que esta produc- 
ción de NAMCO mantiene muchos puntos 
en común. Como en Rescue Shot, era el ju- 
gador quien pistola (o mejor dicho bazoo- 
ka) en mano debía proteger al protagonista 
de los disparos de un sinfín de enemigos. 











SUPER NUEVn 


SW EpI Jedi Power Bat- 
TLEs deja a al altura del 
betún, tanto en gráfi- 
cos como en Jugabili- 
dad, a los anteriores 
títulos Star Wars para 
Playstation. 


Jedi Power Battles se desarrolla en escenarios extraídos del Episodio I, como Naboo o la 
ciudad de Coruscan!, pero también ofrece algunos guiños a la anterior trilogía Star 
Wars, como la aparición del temible Sarlacc entre las dunas del planeta Tatooine. 


L a constante de que todos 
los juegos basados en Star 
Wars para PSX eran mediocres 
en gráficos y nulos en atractivo 
yjugabilidad^se ha roto definiti- 
vamente con SW EpI Jedi Power 
Battles, un colosal beat'em-up 
que nos hace olvidar la existen- 
cia de «cosas» como Dark Forces 
o Rebel Assault II. En LUCASARTS 
han decidido ponerse al fin las 


pilas para ofrecernos un arcade 
con sabor a clásico, en el que 
confluyen a la perfección 
beat'em-up y plataformas. De 
hecho, desde LUCASARTS reco- 
nocen la influencia, en la pro- 
ducción del juego, de los Super 
Star Wars de SNES, pero tam- 
bién se aprecia la huella de 
arcades de la talla de Golden Axe 
al ver en combate a Obi-Wan 


Lo mejor de Jedi 
Power Battles llega 
con la participación 
simultánea de dos 
jugadores. 


Los sucesivos enfrentamientos 
contra Darth Maul son el plato 
fuerte de la última fase del juego. 


Kenobi, Mace Windu y cía. JP 
Battles se desarrolla en los mis- 
mos escenarios que el film 
(Tatooine, Coruscant, Naboo), 
pero la acción varía bastante 
respecto a la película. Uno o dos 
jugadores deben elegir perso- 
naje entre cinco caballeros Jedi 
de diferentes caracterís- 
ticas (agilidad, técnica, 
dominio de La Fuerza), e 
iniciar una aventura que 
les enfrentará contra las 
huestes de la Federación 
de Comercio. Las dos 
únicas armas con las que 
cuentan para atacar y 
repeler los lásers son su 
dominio de La Fuerza y 
la sabia utilización de sus sables 
láser. A la sorprendente jugabili- 
dad de JP Battles hay que unir- 








Los Cinco Caballeros Jedi 



Obi -Lian Kenobi 


(Sui-Gon Jinn 



Hace blindu 


Adi Gallia 


Junto a Obi-Wan Kenobi y Qui-Gon Jinn, prota- 
gonistas del anterior título basado en Episodio I 
para PSX, entran en acción tres de los doce 


miembros del Alto Consejo Jedi: Mace Windu, 

Pío Koon y Adi Gallia. Cada uno de los cinco 
posee diferencias en cuanto a fuerza y habilidad. 


Pío Koon 




Mace Windu (Samuel LJackson) 
es el plato fuerte de SW EpI Jedi 
Power Battles. Es el luchador más 
equilibrado y técnico de entre 
todos los caballeros Jedi. 



Jedi Power Battles per- 
mite elegir luchador 
entre cinco diferentes, 
pero la gente de 
LUCASARTS ha inclui- 
do además tres perso- 
najes secretos... 


La influencia de los 
SuperStarWars de 
SNES se deja notar en 
las abundantes dosis 
de plataformas. 


00CM5 
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le uno de los pocos aspectos 
positivos que ya ofrecía la ante- 
rior adaptación del EpI para PSX: 
la ambientación. El fabuloso 
universo creado por G. Lucas ha 
sido desmenuzado en diez 
interminables fases, donde com- 
batirás a moradores de las are- 
nas, Jai/i/as, Cazarecompensas, 
Gungans, sondas Sith, Droidekas 
y, como plato fuerte, el mismísi- 
mo Darth Maul.Todo ameniza- 
do por el score de John 
Williams. Y llegamos hasta 
donde han pinchado todos los 











Eventos especiales 


Tras superar determinadas fases y alcanzar una cierta puntua- 
ción con tu personaje, podrás desbioquear los cuatro eventos 
especiales que ofrece SW EpI Jedi Power Battles. 


Proidekas 


Gungan Roundup 


Controla esta letal creación de lo 
Federación de Comercio y liquido o 18 
pilotos en menos de 150 segundos. 

Kaadu Race 


Uno carrero o lo más pura tradición 
Track & Fíelo. Machaca los botones 
pora llegar el primero o lo meta. 


Destruye a cien enemigos (ordenados 
en función a su peligrosidad) pora 
obtener el Ultimóte Saber. 


Ganará el primer jugador que, a 
golpe de lanza eléctrica, conduzca a 
Jar Jar hasta lo celda de su color. 

Survival 


anteriores SW para PSX: los grá- 
ficos. Precisamente es en este 
aspecto donde se aprecia el 
cambio de mentalidad ejercido 
en LUCASARTS, ya que JP Bat- 
tles posee unos gráficos extra- 
ordinarios, ante los que no se 
puede poner pega alguna. La 
animación y el entorno 3D son 
impecables, con fases que , 
alcanzan los diez minutos de 


juego bajo una única carga de 
CD, a pesar de la calidad de los 
escenarios. Semejante obra 
maestra estará a vuestra dispo- 
sición a partir del 4 de Mayo, 
con textos y voces en castella- 
no. Por nuestra parte, el próxi- 
mo mes ofreceremos una 
exhaustiva reviewy os enseñare- 
mos cómo sacar a los persona- 
jes secretos. nemesis 







158 rebotes 


87 puntos por partido! 




Para jugar en la mejor liga de baloncesto del mundo ya no tienes 
que medir 2,50 y ser americano. 

Con NBA 2K formarás parte de uno de los 29 equipos oficiales de la 
NBA, jugarás en sus 28 espectaculares canchas, contarás con más de 
1600 movimientos reales y, sobre todo, tendrás que demostrar todo 
lo que sabes hacer con la pelota en las manos. 
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H unque hay que hacer ya 
un esfuerzo mental para 
saber la cantidad exacta de 
Need for Speed que han visto la 
luz a lo largo de la historia, esta- 
mos seguros que este Need for 
Speed Porsche no va a tener 
demasiados problemas para 
hacerse con un hueco en nues- 
tra memoria. Por un lado, se 
trata del primero en esta mas- 


todóntica saga en el que todo 
el protagonismo de los coches 
ha recaído en una sola marca 
automovilística, Porsche, frente 
al concepto multimarca tradi- 
cional. Por otro, el nuevo esque- 
ma de juego está 
completamente alejado del for- 
mato al que ya estábamos 
acostumbrados, y aquí nos 
enfrentaremos a un gran modo 


I En esta pantalla podéis observar la 
enorme gama de colores con que 
podremos pintar nuestros vehículos. 

Aunque la gran mayoría de tonos 
están bien, lo cierto es que hay aigu- 
nos que parecen idealmente creados 
para la marca Porsche. Sólo tenéis que 
probar el rojo con cualquier modelo. 


SUPER NUEVn 


I O retocan un poco el modo de persecución policial, 
o la verdad es que no podréis disfrutar demasiado 
de esta opción. Aunque pilotemos algunos de los 
coches más potentes de la historia, los guardianes 
de la ley nos darán alcance al más mínimo fallo. 


histórico, la modalidad Evolu- 
ción, unos retos de habilidad y 
las típicas competiciones rápi- 
das. Y por si esas cuestiones no 
fueran ya suficientes para llamar 
nuestra atención, también 
encontraréis los vehículos y 
escenarios mejorados en bas- 
tantes aspectos y con una canti- 
dad y calidad de 
detalles realmente inte- 
resante. Los coches del 
juego son una réplica 
exacta de los modelos 
originales y, en algunos 
modelos, podremos ver 
todas las variantes posi- 
bles e incluso la gama 
de colores originales. 
Aunque en esta oca- 
sión, por la belleza de 
algunos coches, a más 
de uno le duelan, los 


I El modo Evolución "es 
una auténtica genia- 
lidad que nos permiti- 
rá disfrutar de una 
manera original de 
todos los coches de la 
gran marca alemana. 
Los modelos clásicos 
son, con diferencia, lo 
mejor de este juego. 


Una sola marca 
para un juegazo 












daños en las carrocerías son de 
lo mejor que hemos visto en 
este género y en esta consola. 
Pero será al contemplar el 
modo Evolución, con sus impre- 
sionante coches clásicos y sus 
curiosas competiciones, cuando 
empezaréis a intuir lo atractivo 
y apasionante que puede llegar 
a ser este Need for Speed Pors- 
che. Carreras de fin de semana 
contra otros fanáticos, torneos 
oficiales según modelos y otras 
originales pruebas nos darán la 
posibilidad de probar, uno tras 
otro, todos los modelos que 


han convertido a esta marca en 
una leyenda. Con el dinero 
ganado en las carreras tendre- 
mos la posibilidad de comprar 
los vehículos exigidos para 
cada categoría. Mercado de 
coches nuevos o usados, talle- 
res de reparación, garaje, unos 
vídeos que quitan el hipo, una 
banda sonora de ensueño y 
otras muchas sorpresas com- 
pletan el que, de momento, nos 
ha parecido el mejor y más ori- 
ginal Need for Speed desde la 
impagable y ya veterana ver- 
sión de 3DO. DE LUGAR 





Las primeras no son 
demasiado compli- 4^ 
cadas, pero las dife- 
rendas de control 
entre unos modelos 
y otros pueden arrui- 
nar nuestro trabajo 
en cualquier 
momento. 


Aunque ya son bas- 
tante comunes este 
tipo de pruebas de 
habilidad en los jue- 
gos de conducción, 
nos ha gustado 
mucho que esta 
nueva entrega dis- 
ponga de la suya. 


Piloto Oficial 



I En la imagen de arriba podéis 
ver el típico castañazo, y abajo, 
el taller de reparaciones, donde 
nos daremos cuenta de las con- 
secuencias de un mal pilotaje. 





I Aunque él dice que no tiene ni un 
duro, en una de las repeticiones 
del juego hemos descubierto al 
potentado R, Dreamer al volante 
de este lujoso descapotable. 


las copas y se puede decir que casi 
encontraréis un trofeo por cada 
uno de los modelos de Porsche. 










Playstation • ]>eportivo 




hstas brasileños viven el depor- 
te rey. Entre las curiosidades 
puede citarse la posibilidad de 
modificar algunas de las reglas 
del fútbol, concretamente la 
finalización del partido cuando 
se logre alcanzar un número 
determinado de goles. Espera- 
mos que el resultado final del 
programa consiga superar el 

agridulce sabor de boca 

dejado por INFOGRA- 
MES en sus últimas 
apuestas dentro del fut- 
¿ I bol, incluyendo el últi- 

X mo Ronaldo V-Football 

^ para GBC chip Sr ce 


Power Se Maqjte Mr 


L uíz Nazario de Lima más 

conocido como Ronaldo, 
es la estrella invitada al nuevo 
simulador de fútbol de INFO- 
GRAMES.Con ello el delantero 
brasileño se une a el grupo de 
jugadores, más o menos presti- 
giosos, que han prestado su 
imagen al mundo de los video- 
juegos. La enorme popularidad 
del jugador en su país natal ha 
servido de aliciente para rodear 
a todo el programa del 


ambiente que rodea a la selec- 
ción carioca. Los menús,el 
ambiente en los estadios y una 
banda sonora en la que la 
, samba es la principal protago- 
nista, sirven como marco para 
recoger partidos internaciona- 
les entre diferentes selecciones 
nacionales. Llama especialmen- 
te la atención los comentarios 
en portugués, en los que se 
pone de manifiesto la intensi- 
dad con la que los coménta- 


los estadios recogidos han sido situados en 
diferentes países dei mundo. 


STADIUM 


Q Las protagonistas del programa son las selec- 
ciones nacionales. 


U Los jugadores son reales, incluyendo a toda 
la artillería pesada de Brasil. 


BRAZIL 




AUSTRIA 



Las celebraciones de los 
goles muestran uno de 
los momentos más 
espectaculares del pro- 
grama. Como no podía 
ser de otra forma, la 
celebración de Ronaldo 
(con los brazos extendi- 
dos horizontalmente) es 
idéntica a la real. 
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Playstation • Action RPG 



L OS más pesimistas no apos- 
taban por ello, pero al fin 
SCE nos ha confirmado que 
Dragón Valor sí llegará al mer- 
cado español, y lo que es mejor, 
con todos sus textos traducidos 
al castellano. Star Ocean:The 
Second Story y SaGa Frontier II se 
quedaron por el camino, pero 
todo parece indicar que no será 
así con este revolucionario 
Action RPG creado por NAMCO a 
partir de una vieja recreativa de 
1984, Dragón Buster.Su mecáni- 
ca, a medio camino entre un 
beat'em-up, un RPG y un arcade 
de plataformas, hace de Dragón 
Valor un título muy atractivo no 
sólo a ojos de los fans del Rol, 
sino para cualquier usuario de 
Playstation. A través de sus dos 
compactos. Dragón Valor nos 
presenta las aventuras de suce- 
sivas generaciones de cazadores 
de dragones, una profesión que 
pasa de padres a hijos y que 
conlleva no sólo un perfecto 
conocimiento del uso de la 


El origen de Dragón 
Valor se remonta a 
7 984, con un clásico 
recreativo llamado 
Dragón Buster. De él 
D . Valor ha extraído 
el enfrentamiento 
con los dragones, el 
mapa y ia opción de 
tomar diversos 
caminos. 



















Para Dragón Valor NAMCO ha creado las más diversas 
razas de dragones, con las que deberán enfrentarse al 
final de cada acto los sucesivos descendientes de Clovis, 
el primer gran Dragón SI ayer. 


espada, sino tannbíen el perfec- 
cionamiento de diversas artes 
mágicas. Muchos de vosotros os 
preguntaréis qué tiene de revo- 
lucionario un título que a simple 
vista parece una versión Super- 
Deformed del Dungeon & Dra- 
GONS de CAPCOM. La gracia de 


Dragón Valor es que es 
el propio jugador 
quien determina las 
fases posteriores y su 
protagonista (lo 
entenderéis fácilmen- 
te con sólo leer el cuadro 
de abajo). Puede que a nivel 
gráfico no sea todo lo impresio- 
nante que suelen ser las pro- 
ducciones NAMCO, pero os 
aseguro que Dragón Valor es 
muy divertido de jugar, y tras 
ver en acción al primer dragón 
os será difícil apartar el juego de 
vuestra mente. La versión en 
castellano se espera para un 
poco antes de verano, aunque 
con algo de suerte puede que 
llegue antes. nemesis 


El destino en tus manos 


El gran acierto de Dragón Valor es la posibilidad de variar completamente el desarrollo de fases pos- 
teriores a través de determinadas situaciones. Aquí tenéis un ejemplo. En el primer acto del Juego, si 
su protagonista (Clovis) llega hasta el jefe final sin llegar a conocer a la princesa (oculta en el casti- 
llo), acabará casándose con el otro personaje femenino de la historia (Carolina), que dará a luz un 
hijo (Kodel) que con los años se convertirá en un pirata. En cambio, si Clovis contacta con la princesa, 
tendrán un vástago llamado Arlen, que protagonizará fases completamente distintas a las de Kodel. 


1LOR 


Playstation • Deportivo 



SUPER NUEVO 


El peto europeo l ELEc ntmac ri?7bL 

llega a Playstation n£i 


CD ROM 



Playstation van a poder disfrutar 
de todos los aspectos relaciona- 
dos con la Eurocopa de Selec- 
ciones del año 2000. Así, como 
es habitual, los partidos se dis- 
putan en los estadios en los que 
va a celebrarse la fase final de la 
competición, utilizando el 
mismo formato de la misma. 
Relacionado con este aspecto 
destaca el anuncio de la inclu- 
sión de partidos históricos de 
anteriores ediciones, aunque en 
la beta analizada la citada 


I Sólo se recogen 
selecciones 
europeas, 
tanto las clasi- 
ficadas para la 
Eurocopa 
como las que 
no lo lograron. 


I La licencia o ficial de la ÚÉFA permite 
incluir jugadores reales. En este aspecto 
destaca la actualización, incluyendo 
futbolistas como Molina, Paco, o Vale- 
rón entre los seleccionados españoles. 


L a llegada de un nuevo 
acontecimiento futbolísti- 
co produce una enorme prolife- 
ración de títulos. Desde Italia 
90 , los videojuegos han sido 
fieles a todas las citas mundia- 
listas. En este caso, el protago- 
nismo lo toma la Eurocopa de 
Selecciones Nacionales (a dis- 
putar en el mes de 
Junio en Bélgica y 
Holanda). Aunque las 
Eurocopas no tienen 
tanta tradición dentro 
del mundo de las con- 
solas, la celebrada en 
1 996 en Inglaterra ya 
tuvo un programa dedi- 


[iNTRO AL ESTILO DE ELECTRONIC ARTS 
En la línea de los anteriores simuladores 
deportivos de EA, en la intro incluida se 
realiza una magnífica composición de 
imágenes y sonido. 


cado a la misma. Estamos 
hablando de Euro 96 England, 
que aunque apareció sólo para 
la desaparecida Saturn, llegó a 
Playstation con el título de 
Actúa SoccER,y sin la licencia 
oficial de la Eurocopa. 

Sin embargo, en esta 
ocasión los usuarios de 












Hungue Las características físicas de Los jugadores están bas- 
tante cuidadas, el editor permite establecer algunos detalles 
Que han pasado por alto para Los programadores, entre Los 
aspectos modlf Loables destacan algunos rasgos facíales. 



i 


opción no ha sido aún incluida. 
Aunque la presencia de ELEC- 
TRONIC ARTS como creadora 
del programa pueda llevar a la 
idea de que el juego sigue los 
parámetros de los FIFA, el 
nuevo compacto presenta bas- 
tantes novedades. Así, se ha 
realizado una completa renova- 
ción gráfica tanto en los menús 
como en el desarrollo de los 
partidos de fútbol sobre el 
terreno de juego. En el aparta- 
do sonoro vuelven Manolo 


Lama y Paco González, los 

comentaristas que mejores 
resultados han logrado dentro 
de los simuladores futbolísticos. 
Si a todo ello le unimos las 
expectativas que está levantan- 
do la selección dirigida por 
Camacho, podemos estar ante 
una de las grandes revelaciones 
en el mundo de los títulos cen- 
trados en el mundo del fútbol 
que esperemos logre tan bue- 
nos resultados como nuestra 
selección. chip & ce 


I CAMARAS En el desarrollo de los partidos se 
pueden elegir varias perspectivaSf fijando la inclinación y el 
zoom. En las repeticiones se ampiían las posibilidades. 







Entre Los aspectos gue animan el 
habitual desarrollo gráfico de Los 
partidos hay gue destacar Las dife- 
rentes secuencias, este aspecto, 
una de Las constantes en las dife- 
rentes versiones de La saga fifr, 
se muestra especialmente espectacu- 
lar en La celebración de Los goles, 
sin embargo, también aparecen en 
Las protestas tras sancionar una 
falta, en el momento en el gue se 
saca una tarjeta o cuando Los Juga- 
dores han cometido un error. 







¡JUGADAS PREDEFiNIDAS 

1 

Uno de ios aspectos reco- 
gidos dentro dei apartado 
táctico es ia posibilidad 
de emplear jugadas pre- 
definidas en ios ianza- 
mientos a baión parado. 
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Nuevos retos 


Menos bonito, pero 
mucho más jugable 


C uando el gran debate de estos 
días, el de «¿cuanto tiempo de 
vida le queda a Playstation!», está en 
plena discusión, algunos de nosotros 
empezamos a ver signos incuestiona- 
bles que anuncian que su fin llegará 
cuestión de pocos meses. El último y 
más evidente es que ACCOLADE y 
PITBULL han conseguido, por fin. 


dotar a su Test orive 6 de la jugabili- 
dad que tanto añoramos en sus ante- 
cesores. Es tan divertido y manejable 
que no importa que en esta esperadí- 
slma evolución hayan sacrificado 
buena parte de su tradicional belleza 
y espectacularidad gráfica. Se trata 
tan sólo de una versión beta y aún es 
posible que asistamos a algunos reto- 


SUPER NUEVn 


Esta última edición 
conserva toda la emo- 
ción y espectaculari- 
dad de anteriores 
ediciones, pero se ha 
potenciado la jugabili- 
dadyse han incluido 
los monumentos más 
conocidos de las ciu- 
dades presentes. 


Estas pruebas especiales consistirán en com- 
pletar un recorrido completo en un tiempo muy 
ajustado y con mucho tráfico y policía. 



















Casillas 


y tremendas irregularidades 
sólo permitidas a los rivales. 
Otras novedades intere- 
santes de Test Orive 6 es que 
encontraremos algunos retos 
de habilidad y significativos 
cambios en la estructura de 
su modo principal, Coches reales de 
marcas como Jaguar, Ford o Dodge, 
circuitos ambientados en ciudades 
como Londres, París o Roma, apues- 
tas, la posibilidad de mejorar los 
coches, un modo de persecución 
policial y una banda sonora muy 
peculiar, son algunas de las muchas 
cosas que nos ofrecerá Test Drive 6. 
Todas importantes pero ninguna 
tanto como el hecho de que hayan 
logrado un Juego de coches jugable 
y convincente. de lugar 


Q La policía de esta 
edición es un poco más 
lista y han sustituido la 
agresividad por un 
poco más de picardía. 


En el recorrido por la ciudad de Roma 
tendremos que remontar las famosas 
escaleras de la Plaza de España. Saltos de 
impresión en los que cualquier contacto 
con nuestros rivales puede ser letal. 


ques en el diseño de los coches y 
recorridos, pero mucho tendrían que 
cambiar para que los vehículos 
actuales se acercaran a la perfección 
en el detalle y el preciosismo de 
anteriores entregas. Ahora son bas- 
tante rudimentarios y han perdido 
casi toda su gracia en materia de 
reflejos y efectos visuales en las 
carrocerías, pero su respuesta en el 
terreno es mucho más efectiva y sen- 
cilla de manejar y su comportamien- 
to se ajusta a la perfección a lo 
esperado en la gran mayoría de las 
circunstancias. Por decirlo de otra 
manera, aquí el coche sí sigue las 
pautas más elementales del género y 
no como ocurría en los anteriores, 
que constantemente nos veíamos 
sorprendidos con situaciones irreales 


B Al principio no debe- 
réis hacer apuestas 
muy elevadas. Cuando 
ya hayáis potenciado 
vuestro coche, será el 
momento indicado. 

Q El modo de dos juga- 
dores está bien, más o 
menos como el indivi- 
dual. 


En esta edición hay gue vigilar 
unas cuantas cuestiones de cierta 
Importancia, una, sin duda, son 
Las apuestas y Las mejoras deL 
vehículo, pero hay bastantes más. 


Antes de comprar vuestro vehículo 
será bueno que prestéis mucha aten- 
ción a la elección. Los precios de 
estas maravillas son tan altos que 
pasará algún tiempo 
hasta que tengáis 
dinero para otro. 
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Tommy y cía. 
visitan Haiiywood {tho 


STUMO 


E l primer juego para PSX 
protagonizado por los 
Rugrats,SEARCH For Reptar, fue el 
ejemplo perfecto de cómo crear 
un título para los más pequeños 
sin renunciar a unos gráficos 
vistosos y una mecánica tan 
atractiva como para cautivar a 
más de un adulto. En esta 
misma línea, y contando con el 
mismo grupo de programación 
(N-SPACE),THQ nos presentan 


CD ROM 


un nuevo juego protagonizado 
por Tommy, Angélica, Chucky y 
el resto del elenco de la serie de 
animación, emitida actualmente 
dentro del canal Nickelodeon, 
en Canal Satélite Digital. Un 
estudio de Hollywood es el 
escenario donde Tommy y sus 
amigos vivirán mil aventuras, a 
través de diversos sets de rodaje 
que reproducen los géneros 
cinematográficos más conoci- 


dos, desde Westerns hasta 
«pelis» de piratas o del 
espacio. Cada plató encierra de 
cuatro a cinco pruebas diferen- 
tes, que van desde la plataforma 
3D más pura hasta niveles de 
disparo (con biberón), conduc- 
ción y un sinfín de minijuegos, a 
los que se puede acceder ade- 
más desde el menú de opciones 
para competir contra otro 
amigo. Entre estas minipruebas. 


N-SPACE no ha olvidado incluir 
el mayor acierto de la primera 
parte: el Minigolf.Técnicamente 
StudioTour sigue la misma 
línea de brillantez gráfica mos- 
trada en Search For Reptar, con 
personajes gigantescos y abun- 
dantes secuencias de introduc- 
ción generadas por el engine del 
juego. Esta nueva joya para 
niños llegará a España en unos 
meses. Es de esperar que, al 
igual que su predecesor, lo hará 
con textos y voces en perfecto 
castellano. nemesis 



\N-SPACEha 
incluido pruebas 
de disparos, aun- 
que utilizando 
un biberón como 


arma. 


Rugrats contiene todas los 
elementos para encandilar a 
les más pequeños 



i 


I 



I Rugrats Studio Tour incorpora no sólo fa ses 
de plataforma. Hay pruebas shoot ’em-up, 
carreras de karts y toda una colección de 
minijuegos que entusiasmarán a los usuarios 
más jovenes... y algún que otro padre. 
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Ucencia exclusiva McLaren 

Cambio de marchas y freno de mano por separado 

Vibración Doubie Tremor en volante y pedales 


Distribuidor exclusivo en España: Acciaim Entertainment España Tel. 91 799 41 00 I Fax. 91 799 41 20 
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Boy Color • Plataformas 


SUPER NUEVO t 






Wario ya es el héroe más 
earismátíco de Nintendo 


Determinados lugares 
sólo quedarán abiertos tras 
superar con éxito uno de los 
hoyos de Wario Golf. 


P uede parecer peligroso 
afirmar algo así, pero la 
verdad es que hoy por hoy 
Wario se ha ganado el carisma 
que Mario ha ido perdiendo en 
todos estos años. Y el relevo lo 
ha tomado tras haber protago- 
nizado dos excelentes títulos 


como WarioLand y WarioLand 2 
para Game Boy y Game Boy Color 
respectivamente. Esta tercera 
entrega supera las expectativas 
creadas, y eso que para este 
nuevo capítulo NINTENDO se 
han limitado a las 1 6 Megas de 
la mayoría de cartuchos. Qué 


Un buen indicador 


con la cercanía de Game Boy 
Advance, es muy posible que 
una nueva entrega de la saga 
tenga a dicha consola como 
anfitriona de lujo. En todo caso, 
y lejos de simple suposiciones, 
lo que NINTENDO se dispone a 
comercializar es una nueva 
muestra de elegancia de la 
compañía nipona a la hora de 
crear más y mejores platafor- 
mas. Si las dos entregas anterio- 


para conocer el 
porcentaje de 
Juego que se lleva 
es consultar el 
número de tesoros 
encontrados. Por 
cierto, determina- 
dos tesoros abri- 
rán las puertas a 
nuevos lugares. 


habría ocurrido si la compañía 
japonesa se hubiese permitido 
el lujo de programar WarioLand 
3 sobre un cartucho con el 
doble de capacidad. Quizá en 
un futuro lo sepamos, aunque 


enemigo de Mario 
cobra ventaja 









CiLiamb IMg^] la 


La característica más interesante de WarioLand 3 radica en la 
dificultad de saber en qué momento hay que afrontar cada 
nivel, durante el día o durante la noche. Puertas que sólo 
están abiertas durante el día, enemigos que sólo aparecen al 
llegar la noche... En fin, infinitas variables para complicar aún 
más la ya de por sí compleja originalidad de WarioLand 3. 




La imaginación de los programadores de 
WarioLand 3 se ve perfectamente reflejada 
en los enemigos de final de nivel. Además, 
y por lo visto en estas primeras partidas, el 
4íúmero de éstos será muy abundante. 


Enemgjos natos 


¡ Después de encontrar la llave correspondiente, Wario no 
tiene más que buscar un cofre del mismo color. En su interior 
habrá un objeto que, dependiendo del tipo, otorgará a Wario 
nuevos movimientos o abrirá nuevos mapeados. 




A la derecha, una de las muchas transformaciones 
de Wario. No, no es lo que parece. No son los efec- 
tos de una sabrosa fabada, sino la consecuencia 
de haber pasado cerca de ese pequeñajo ser. 


res de WarioLand tenían un ele- 
vado nivel de complejidad (y 
un abundante tiempo de 
juego), en WarioLand 3 éste se 
superará con creces. Así, uno de 
los elementos más interesantes 
del juego será la diferencia 
existente entre afrontar un 
nivel durante el día o el hacerlo 
durante la noche. Esto, que 
puede parecer algo relativa- 
mente sencillo, puede llegar a 
complicar notablemente el 
desarrollo del juego, puesto 
que llegará un momento en 
que no se sepa hacia dónde se 



debe tirar del carro. Por suerte, 
y para ayudar a Wario, habrá 
una figura secreta que, escondi- 
da en el Templo (en el primer 
mapeado), sugerirá a Wario el 
siguiente lugar a visitar. El obje- 



tivo de este último, por cierto, 
es el de encontrar los cien teso- 
ros escondidos, que se encuen- 
tran alojados de cuatro en 
cuatro en los veinticinco nive- 
les del juego. En cuanto a las 


transformaciones de Wario, 
éstas se han aumentado en un 
número de seis, incluyendo la 
posibilidad de volverse Invisi- 
ble, transformarse en vampiro o 
en bola de nieve, entre otros. 
Por supuesto habrá otras inte- 
resantes novedades, como la 
posibilidad de acceder a cual- 
quier nivel sin necesidad de 
acabarlos todos primero. En 
todo caso, para analizarlos 
habrá que esperar a los próxi- 
mas días, cuando NINTENDO 
lance WarioLand 3, además, en 
castellano, •^j.c.mayerick 










Playstation • Survival Horror 




La verdad eatá ahí 



T eníamos pocas esperanzas 
de que este título llegara a 
Europa, y sin embargo, GRAVE 
ENTERTAINMENT nos ha dado 
una grata sorpresa al distribuir- 
lo en el viejo continente. Gale- 
RiANS se convierte en una clara 
alternativa a Resident Evii,y sin 


fuera 

llegar a ser tan tétrico como 
SiLENT Hill, sí es el primero que 
utiliza los fenómenos paranor- 
males como principal motivo 
del Juego. El protagonista es un 
adolescente que ha sido víctima 
de una compañía que investiga 
los efectos de drogas sintéticas 
para aumentar el potencial psí- 
quico de las personas. Después 
de una de las sesiones, Rion 
despierta y descubre los pode- 
res que ha adquirido. Desde ese 



LAS SECUENCIAS Galer^ans 

cuenta con una opción que te permi- 
tirá ver las secuencias FMV que 
hayas descubierto de las más de 60 
que atesora este título. 




momento empleará sus nuevas 
habilidades para vengarse del 
Dr. Lemm, el misterioso dirigen- 
te de la compañía y de sus esbi- 
rros. Primero deberá hallar el 
Beeject, una pistola que le per- 
mitirá inyectarse las sustancias 
que le confieren poderes. El mes 
que viene os ofreceremos cum- 
plida Información. ^ r.dreamer 



HSCII da viela al más espeluz- 
nante y macabro de todas 
las Survival Horrar que 
hemos vista hasta la fecha 



Beeject 





Con el botón triángulo 
podrás inspeccionar 
objetos, y si contienen 
información oculta, tu 
poder psíquico te ofre- 
cerá una pista de lo 
que tienes que hacer. 
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BENIDORM 
C/ Tomás Ortuño, 80 
Te!.: 966 806 982 
)laríos@ confederadon.com 


LOGROÑO ^ 
Avdo. Doctor Mágico, 6 " 
Te!.: 941 287 089 
stogos@confederocion.com 


ALCOBENDAS 
C.C. Picasso, Loco! 1 1 
C/ Constitución, 15 
Te!.: 916 520 387 
pegaso @ confederación .com 


ALCALA DE HENARES 
C/ Mayor, 58 
Te!.: 918 802 692 
areo51@confederacion.com 


MALAGA 
P- de los Tilos, 30 
Tel.: 952 362 856 
roptors@confederocion.com 


MADRID-Moncloo 
C/ Meléndez Voldés, 54 
Tel.: 915 500 250 
deimos@confederocion.com 


MADRID-Colloo 
C/ Preciados, 34 
Tel.: 915 238 011 
recios @ confederocion.com 


PROXIMAS APERTURAS 


MOSTOLES 


SAN SEBASTIÁN VALENCIA 

Avdo. Isabel II, 23 C/ Ribera, 8 

Tel.: 943 445 660 Tel.: 963 940 31 1 

shogun@confederocion.com folcons@confederocion.com 

NUEVAS FRANQUICIAS: 917 791 304 y expans¡on@confederac¡on.com 


PAMPLONA 

C/ Iturromo, 28 (trasero) 
Tel.: 948 198 031 
hocl<ers@ confederocion.com 
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LñS OIFCRCNCIRS ENTRC LOS 
PRÍSeS D6L NORT0 Y LOS 
D6L SUR HRN PROYOCRDO LR 
GU0RRR 0NTR8 RMBRS PRR- 
T0S. LR RLIRNZR D0 PRÍS0S 
O0SRRROLLRDOS HR PR0PRRR- 
DO UN 0QUIPO 00 FU0RZRS 
0SP0CIRL0S CON 
LR MISIÓN 00 
D0SRRTICULRR 
LRS QRNDRS T0- 
RRORISTRS PRO- 
C0D0NT0S D0L 
H0NISF0RIO SUR 
D0L PLRN0TR. 


C on este trasfondo de contienda mun- 
dial, comienza la aventura de Carrier, 
cuando un escuadrón de las fuerzas SPARC 
aterriza a duras penas sobre un portaavio- 
nes creyendo que ha sido saboteado por te- 
rroristas de la Cruz del Sur. Sin embargo, 
para su sorpresa se encuentran con un na- 
vio fantasma repleto de monstruosos seres. 
A partir de aquí, el argumento del juego nos 
va desvelando po- 
co a poco que el 
causante de la mu- 
tación producida 
en los tripulantes 


Jack Ingles acaba con 
uno de los monstruos. A 
veces hay que utilizar el 
escáner para ver a los 
que son invisibles. 
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ficha técnica 



ha sido producida por un extraño virus lla- 
mado ARK. Por suerte, todavía quedan su- 
pervivientes repartidos por las inmensas 
salas del barco que será necesario rescatar 
antes de que las criaturas, víctimas del virus, 
terminen con su vida. Como es fácil de pre- 
ver, la dinámica del juego es idéntica a la de 
cualquier Resident Evil. Y el nivel gráfico es 
aceptable, aunque a estas alturas, con Bioha- 
ZARD CoDE Verónica en mente, es difícil acer- 
carse a una imitación de la saga de CAPCOM 
como la que ha realizado JALECO con este 
título. Apenas ofrece nuevas aportaciones al 
género, y los escenarios, al limitarse al espa- 
cio del barco, no aportan una variedad con- 
sistente. De todas formas, mientras que la 
bestia de CAPCOM llega a nuestro país, los 
amantes del Survival Horror pueden aventu- 
rarse en los camarotes y las salas del Heim- 
dal a modo de aperitivo. r.dreamer 
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A ntes de hablar con 
los tripulantes vivos 
del barco, asegúrate de 
que ninguno esté infecta- 
do por el virus ARK. Para 
ello cuentas con un escá- 
ner que te permitirá evitar 
cualquier tipo de riesgo. 
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Playstation • Simulador de Golf 


r 




una media de edad algo supe- 
rior y un aspecto que en ocasio- 
nes ronda lo absolutamente 
grotesco. En lo que se refiere a 
la mecánica y a los modos de 
juego, hay algunas incorpora- 
ciones interesantes, que afectan 
sobre todo al desarrollo de 
nuestra carrera profesional, pero 
la verdad es que son mínimas. 
Divertido como pocos, rápido y 
tremendamente manejable y 
eficaz en los controles, Every- 
body's Golf 2 vuelve a ser todo 
un modelo en este género y un 
ejemplo de cómo se puede con- 
tentar al más exigente de los 
jugadores sin olvidarse de los 
que empiezan. No hay grandes 
novedades en torneos, tampoco 
se ha incluido el esperado 
modo historia, pero ahora 


i Al principio sólo 
\ podremos jugar 
\ con tres perso- 
najes, pero 
\ luego podremos 
i elegir hasta al 
; protagonista de 
I Medievil 


La segunda parte 
de una genialidad 



U na vez más, el dicho popu- 
lar «segundas partes 
nunca fueron buenas» no va a 
ser válido en el mundo de los 
videojuegos. Everybody's Golf 2 
tenía el difícil papel de superar 
al que para muchos de nosotros 
ha sido el mejor juego de golf 
de Playstation pero, con unos 
cuantos retoques muy bien ele- 
gidos, han logrado llegar aún 
más lejos que su antecesor. 
Cuando todos esperábamos 
que esta secuela se acercara a lo 
visto en Mario Golf de Nintendo 
64 o de Game 
Boy Color, Every- 
body's Golf 2 se 
ha mantenido 
en la línea de la 
primera parte 
realizando 
buena parte de 
las mejoras en 
todo el entorno 
gráfico y en 
todo lo referente a cámaras y 
efectos visuales. Los personajes, 
como era de esperar, son tan 
pintorescos, exóticos y diverti- 
dos como siempre, pero con 


En esta entrega se han aña- 
dido un mantón de elementas 
brillantes que pateneian¡ aún 
más, su enarme Jugabilidad 
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wen- balanced dubs suited Tor bDOHiners wtm 
no parboilar advantages and no drawbacks. 


OOLFS 


encontraremos el aliciente de 
las temporadas y los extras por 
ganar un torneo. Palos especia- 
les con más potencia, pelotas de 
golf que toman mejor los efec- 
tos, nuevos caddies, más cáma- 
ras para las repeticiones o, 
incluso, nuevos fondos de pan- 
talla son algunos de los extras 


En las estadísticas de 
ahora encontraremos 
que, según nuestros 
porcentajes, la máqui- 
na calcula y puntúa 
nuestro nivel de juego. 
Abajo, podéis ver que 
se conservan la graba- 
ción automática de los 
mejores golpes. 


que podremos lograr si queda- 
mos primeros. Para terminar, 
una buena noticia para los 
amantes del juego sucio es que 
Everybody's Golf 2 nos permiti- 
rá grabar al final de cada hoyo y 
no como en el anterior, que nos 
forzaba a esperar nada menos 
que hasta el hoyo 9. de lugar 
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Nuevas Premios 


Una de las grandes novedades de Everybody's Golf 2 es la inclusión de una larga 
serie de curiosos premios por quedar primeros en cada uno de los campeona- 
tos. Palos nuevos que llegan más lejos, pelotas de más calidad y una larga serie 
de rarezas como nuevos locutores o fondos de pantalla son algunos de ellos. 


Ganar debe ser 
siempre el deseo 
más fuerte de todo 
jugador en cual- 
quier deporte, pero 
con este nuevo 
detalle de los pre- 
mios extra ahora lo 
de quedar primero 
puede convertirse 
en una obsesión. 










Game Boy Color • Plataformas 












Pe viñeta en viñeta 




RLLÍ DESCUBREN R UN 


íes CIRNURR! 


Reaparece el genial 
heroe del cómic 


U BI SOFT parece haber 
metido la quinta marcha, 
por lo menos en lo que a Game 
Boy Color se refiere, y junto a la 
también francesa INFOGRAMES, 
está poniendo en liza un exten- 
sísimo catálogo de títulos, todos 
ellos con una calidad fuera de 
toda duda.SpiROU es una buena 
muestra de ello, pues no en 
vano ha encargado dicho pro- 
yecto a un grupo de programa- 
ción como PLANET 


INTERACTIVE, que ya tuvo el 
acierto de programar un exce- 
lente plataformas como Papyrus, 
que también desarrolló para UBI 
SOFT. Al igual que éste, se ha 
prestado una especial atención 
al entorno gráfico del juego, 
aunque respetando siempre la 
originalidad del cómic con el 
que tan buenos ratos hemos 
pasado todos. También le unirá 
a Papyrus esa sensación de iner- 
cia que emanaba de cada uno 


de los movimientos del prota- 
gonista, lo que hará que la aven- 
tura se torne trepidante por 
momentos. Mención especial 
merece el magnífico efecto que 


que se ha creado para simular el 
paso de una viñeta a otra. Para 
despertar las sensaciones del 
cómic también ayudan los dife- 
rentes cinemas que se muestran 
antes de cada nivel, en los que 
se ha tratado de conservar la 
esencia del tebeo original, algo 
tremendamente difícil teniendo 
en cuenta las limitaciones de 
color de Game Boy Color. El mes 
que viene profundizaremos en 
un título que cuenta con todas 
las papeletas para convertirse 
en todo un éxito. Méritos le 
sobran para ello. j. c. mayerick 


La gente de PLANET INTERACTIVE ha creado un efecto, el cambio de 
viñeta, realmente sorprendente, que aunque no es ninguna novedad, 
sí lo es en una plataforma como Game Boy Color. ComicZone para 
Mega Orive ya lo puso en práctica, aunque mucho antes un tal Bat- 
MAN para Spectrum, Commodore y compañía ya hizo algo semejante. 


08000000 O0S 


Spirou pondrá en práctica un 
genial efecto que permite jugar 
como ai de un tebeo ae tratara 


interattive Dí v-iiopmeri 

fl;imZlfl! BiK cIl 

Como todos los juegos de UBI SOFT, 
Spirou contará con la opción Ubi Key, 
desde la que es posible intercambiar 
información con otros jugadores a 
través del puerto de infrarrojos. 


En Spirou para Game Boy Color, la 
esencia del cómic se ha conservado 
hasta límites insospechados. De 
hecho, la sensación de estar jugando 
sobre el propio tebeo es total. 
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Playstation • Arcada 


SUPER NUEVO 


Los clásicos no 
mopirán nunca 


I unque muchos denuncien 
I la falta de originalidad, 
está claro que no hay apuesta 
más segura dentro de la indus- 
tria del videojuego que actuali- 
zar un título clásico. Eso es lo 
que hizo hace dos años MID- 
WAY en los salones recreativos 
con el legendario Gauntlet de 
ATARI GAMES. La inolvidable 
recreativa del guerrero, la valki- 
ria, el arquero y el mago vivió 
una segunda juventud gracias a 
los gráficos 3D y la incorpora- 
ción de final bosses y todo un 
ejército de nuevos enemigos. 
Aquel invento se bautizó com 
Gauntlet LEGENOs,y ahora llega 
a los principales sistemas 
domésticos {Playstation, Dream- 
CAsry N64). De momento sólo 
tenemos entre las manos la 
entrega PSX, que aunque ha 
perdido por el camino la opción 
de cuatro jugadores simultáne- 
os, lo compensa de algún modo 
con unos gráficos sorprenden- 
tes que alcanzan los 60 /ps.Tan 
adictivo como el clásico de los 
80, este nuevo Gauntlet poligo- 



LEGENDS 








1 1 Los amantes del clá- 

1 


sico de ATARI disfru- 



tarán a lo grande con 



los incontables deta- 



lles extraídos de la 



Coin-Op de los 80, 



como las fases de 


H||H 

bonus . 






I Como bien saben /os" 


expertos en Gauntlet, la 
clave del éxito en el 
juego consiste en conju- 
gar el poder para las 
magias del mago con la 
contundencia en el ata- 
que del guerrero. 




nal incorpora la friolera de 50 
tipos de enemigos diferentes, 
cuatro personajes secretos para 
elegir y una tonelada de niveles 
que explorar en compañía de 
un amigo. ¿Nos llegará Gauntlet 
Legends? La última palabra la 
tiene INFOGRAMES. nemesis 



Conversión directa de una 
reciente recreativas Cauntiet 
Legends actuaiiza uno de ios 
mayores ciásicos de Htari 



I Gauntlet Legends ^ 
mite no sólo elegir 
jugador entre los cua- 
tro personajes míticos 
(Warrior, Valkyrie, 
Archer y Wizard), sino 
diferentes trajes para 
cada uno. 


I La entrega para Ninten- 
Do 64 (de la que hemos 
extraído esta pantalla), 
sí respeta la posibilidad 
de jugar junto a tres 
amigos. Es de esperar 
que la versión Dream- 
CAST también lo haga. 










par R. DREHMER & THE ELF 


Toklo nos engulló en la vorágine de sus calles 
atestadas de peatones, casi siempre a la carre- 
ra, y atrapándonos de lleno en la fiebre consu- 
miste Que extiende sus redes por toda la 
ciudad, carteles de neón dando vida a la noche, 
anuncios recubriendo los rincones más Inverosímiles y el Inevitable ba- 
rrio eléctronlco, ñklhabara, una cita Ineludible para los amantes de este 
mundillo y. Como principal objetivo, nuestra cita con el Tokyo Gane shou. 


nueva 


genei 


nueva generación. Así, SEGA fue una de las 
compañías que más sorpresas aportó a esta 
edición del Tokyo Game Show, con auténti- 
cas delicias para los ojos y dando especial 
importancia a su línea de Juegos on-line. Por 
otro lado, resultó agradable volver a la capi- 
tal nipona y disfrutar de los grandes contras- 
tes que ofrece una ciudad de casi 30 millones 
de habitantes, conjugando la tradición con 
una modernidad de una forma que descon- 
cierta completamente a los visitantes. 


La 


N O ha sido este un Tokyo Game Show 

muy generoso en novedades. La mayo- 
ría de los títulos ya habían sido presentados 
en el TGS de otoño y en el Playstation Festi- 
val, y lo que es peor, productos de la talla de 
Gran Turismo 2000 y Dark Cloud, por poner 
un ejemplo, brillaron por su ausencia. Por 
suerte, otros estuvieron a disposición del pú- 
blico, incluso con demos jugables o apetito- 
sos vídeos que están mostrando lo que se 
puede llegar a conseguir con las consolas de 


En el Tokya Carne Sha 
tuvimos la opoptunidad 
de contemplar las 
últimas producciones 
de las compañías más 
punteras del sector 
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D Dos bellezas niponas del 
stand de Atlas obligadas a punta 
de pistola a posar con The Elf. 

Q El público asistente abarrota- 
ba los expositores en busca de 
las últimas novedades. 

El Las bailarinas de NAMCO 
animaron el show. 

Q KONAMI presentó la nueva 
serie Bemani para Coín Op. 


Q Tokimeki Memorial cobró vida 
durante la feria y su protagonis- 
ta posó para nuestra cámara 
vestida de esta guisa. 

□ R. Dreamer no pudo evitar 
empuñarlas poderosas armas 
de la saga Biohazard. 

B Las mascotas de SONY se 
marcaron un bailoteo lamenta- 
ble ante la falta de novedades. 


pación al poder 
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Final Fantasy IX. Fue el gran ausente 
del TGS 2000, y aunque veáis estas dos pági- 
nas repletas de información gráfica, tan sólo 
se pudo presenciar en directo un cortísimo 
vídeo que apenas superaba los veinte segun- 
dos. En él aparecía el bello logotipo con el 
«Cristal», Vivi Ornitier yaciendo en el suelo 
bajo la lluvia y una secuencia de imágenes 
de vídeo del juego. Nada más. Pero como no 
queríamos dejaros sin sabrosa información 
sobre la nueva maravilla de SQUARE, asalta- 
mos el stand, nos hicimos con un presspacky 
aquí tenéis el resultado. FFIX 
ya tiene fecha oficial de 
salida en Japón (el 19 
de Julio), y regresa con 
el elemento mágico 
que dio origen a la sa- 
ga: el «Cristal». Es el úl- 
timo capítulo de la 
era SQUARE en 
Playstation, y 

ZIDANE TRIBAL 

El protagonista del 
juego 

SEXO: masculino 
EDAD: 1 6 años 


Final 






IX sólo estuvo presente en el stand de Square en forma de vídeo de 


eL stand de SQunne 
era uno de nuestros 
principales objeti- 
vos en el tokyo on- 
Mc SHOu. en cuanto 
vimos a Lo Lejos eL 
Logotipo de La com- 
pañía^ nos Lanzamos como Locos en busca de final fan- 
TASY XX. Desgraciadamente^ Los únicos títulos jugabLes 
estaban protagonizados por gckikukan pno-enseenLL, all 

STAA PAO-WnCSTLINO y DAIVING eMOTION TYP6-S. 











se merecía un final así. En estas páginas te- 
néis a tres de los ocho principales protago- 
nistas, aunque hace apenas unas horas se ha 
desvelado el nombre de los otros cinco, que 
son GarnetTail Alexandros, Kuina Quen, Flier 
Crescent, Salamander Coral y Eiko Callor. En 
el Tokyo Game Show también pudimos ver 
un vídeo con Híronobu Sakaguchí (director 
de la serie) y Yoshitaka Amano departiendo 
tranquilamente sobre el último capítulo de 
FF. El prestigioso ilustrador y diseñador de 
personajes encargado de dar vida gráfica- 
mente a los seis primeros capítulos de la sa- 
ga ha vuelto por la puerta grande. También 
ha sido confirmado una vez más el ma- 
estro Uematsu a los mandos de la 
banda sonora. Poco más se puede Jf- 

contar, además de la partici- 
pación de cuatro personajes si- 
multáneos en las batallas, una ^ 
duración media de 40 horas, di- 
ferentes caminos para avanzar 
en la aventura y el entorno más místico y 
fantástico de toda la saga. FFIX recupera la 
magia del pasado para escribir su futuro. 


cortísima duración, apenas veinte segundos. Fue ia gran decepción del TCS 2000 




VIVI ORNITIER 


ADELBERT STEINER 

Hijo de un Black 


Caballero del reino 

Mage 


de Alexandria 

1 SEXO: masculino 


SEXO: masculino 

1 EDAD: 9 años 


EDAD: 33 años 
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RlISfcap Pro WpsBtIing 




Cekikukan ProBaseball m bhe 
End of...1999. SQUARESOFTva acapa- 
rando géneros, y en esta 
ocasión, dentro del amplio 
terreno deportivo, nos sor- 
prende con un alucinante 
simulador de baseball. El 
juego está basado por 
completo en la liga profe- 
sional japonesa (no en va- 
no, éste es el depqrte más 
popular en el país). Es decir, 
nos encontraremos con los 
jugadores reales de los 
principales equipos repro- 
ducidos al máximo detalle. 

Pero no sólo físicamente, 
también se ha llevado a ca- 
bo un arduo trabajo para 
reproducir el estilo de ba- 
tear o lanzar la pelota. Es 
más, SQUARE ha llegado a 
representar las emociones 
a través de las expresiones 
del rostro en cada momen- 
to del juego. Para dar ma- 
yores dosis de realismo al 
juego, se ha utilizado el 
mismo sistema de cámaras 
de la cadena que retrans- 
mite los partidos por televi- 
sión, recreando 3.500 
patrones con la voz de los 
comentaristas originales. El 
resultado, como compro- 
bamos, es espectacular. 

HllStar Pro Wres- 
tling. Uno de los produc- 
tos con más presencia 
dentro del stand de SQUA- 
RE nos introduce de lleno en el espectacular 
mundo del wrestiing al más puro estilo ame- 
ricano, sólo que este juego tiene como re- 


ferencia la federa- 
ción japonesa, aun- 
que también se han 
incluido algunos lu- 
chadores america- 
nos. En AllStar Pro 
Wrestling, SQUARE 
vuelve a apostar por 
el realismo, sin des- 
merecer en ningún 
momento la diver- 
sión, ofreciéndonos 
con todo detalle y 
deforma increíble 
todas las llaves y movimientos espectacula- 
res de cada combate y haciendo gala de fas- 
tuosas presentaciones para cada personaje. 


z: 




Junto al vídeo que mostraba durante breves instantes imágenes de Final Fant 






asy IX, Squaresoft también presentó todas sus novedades para Playstation 2 


Spot Publicitario 


The Bouncer. Es sin duda uno de los 
juegos más esperados de SQUARE para 
Playstation 2. Sus creadores dicen que es un 
Playing Action Movie, algo así como jugar 
dentro de una película de acción. Y por lo 
poco que hemos visto hasta el momento, The 
Bouncer combina la aventura con in- 
tensos momentos de acción. Las es- 
cenas de lucha son algo más que 
prometedoras, mostrando que la in- 
teractividad con el escenario es plena. 

Hemos visto volar sillas, mesas y cual- 
quier objeto imaginable para atacar a 
un adversario. Esperamos obtener más 
noticias dentro de poco, ya que la com- 
pañía está soltando información con 
cuentagotas. 

Play On Line. El ambicioso proyecto 
de SQUARE para jugar a Final Fantasy en red 
ya está dando sus primeros pasos. En está 
página os mostramos el menú de la página 
que no verá la luz hasta el 2001 . El servidor 
de SQUARE no servirá sólo para jugar, ya que 
se convertirá en un portal que ofrecerá todo 
tipo de servicios, compras, chat, música, etc. 
Spoi Publicitario. SQUARE ha lanzado 
una campaña publicitaria en Japón junto a 
Coca Cola utilizando personajes de FF9. 
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H I 1^1 tando fuerte por 

I I SK Juegos 
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TOS de PHflNTfiSY 

sTñR oNLiNe y otras 
novedades Que fueron presentadas en La feria, sin em- 
bargo, vifiTUfi TENNIS, con La presencia de sus progra- 
madores y eL divertidísimo sfinen oe amigo, fueron Los 
Que mayor atención obtuvieron por parte del público. 
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MINIjUECOS 

ViRTUA Tennis nos 
ofrece un buen 
repertorio de 
subjuegos de lo 
más divertidos. 


Vipfcua Tennis. SEGA puede presumir 
de contar en estos momentos con el mejor 
juego de tenis para consola. Virtua Tenis es 
simplemente espectacu- 
lar y sencillo de jugar, a 
la par que ofrece todo 
tipo de golpes con lo 
que la diversión queda 
\ \ totalmente asegura- 

\ da. El juego incluyes 
tenistas reales, entre 
los cuales se encuentra 
Carlos Moyá. Por si fuera 
poco, además de los mo- 
dos de juego típicos (Ar- 
HBHHySS cade, Singles, Doubles, 

que permite jugar a cua- 
tro jugadores a la vez), 
Virtua T ennis ofrece to- 
do un repertorio de mi- 
nijuegos en los que podremos mejorar 
nuestro manejo de la raqueta al mismo tiem- 
po que nos divertimos, ya sea tirando bolos, 
apuntando a paneles con diferente puntua- 
ción, a una diana o disparando a barriles. 
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presentó en el Tokyo Carne Show can un amplia stand dande, además 
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Samba de Rmígo. SEGA se une al gé- 
nero musical inaugurado por KONAMI. Para 
la ocasión ha contado con el SONIC TEAM, 
que ha utilizado uno de los pocos instrumen- 
tos que KONAMI no había empleado hasta la 
fecha: las maracas. Y a pesar de lo extrava- 
gante que pueda parecer, la gente esperaba 
largas colas para disfrutar unos minutos si- 
guiendo el ritmo de las canciones de Samba 
DE Amigo. SEGA ha optado por temas de corte 
latino, como Macarena, La Bamba o The Cup 
of Life entre los más conocidos. En lo que se 
_ refiere a la mecánica del juego, si- 

gue el sistema que to- 
dos los bemoni: hay 
que seguir las indicacio- 
nes que nos da el juego 
en pantalla y situar las 
maracas en la posición 
adecuada y agitarlas en el 
momento oportuno. Un 
concepto sencillo pero que 
I está obteniendo resultados 
sorprendentes. 




LOS CREADORES 

Tuvimos la 
oportunidad de 
charlar durante 
unos minutos con 
los padres de VT. 




SAMBA DE AMIGO 


MAS DIVERSION 

Samba de Amigo 
ofrece también 
minijuegos entre los 
que está el famoso 
. Puyo Puyo. 
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de sus novedades, presentó un variado catálogo de juegos y servicios on-line 
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Jet Set Radio. Es i m 

tejuegofue una de las j ^ j 

grandes sorpresas del 

stand de SEGA. En él 

encarnamos a un joven 

skater que, además de 

efectuar todo tipo de ^ 

piruetas con su tabla 

(como si de Tony Hawk ^ 

se tratara), deberá huir 

de la policía y luchar 

contra las bandas ad- 

versarlas. Pero la bata- 

lia consistirá en ir 

pintando las paredes 

con nuestra firma (eso 

sí en los lugares indica- . 

dos) con los botes de 

spray que hay dispersos por la ciudad futuris- 
ta deTokyoto. 

Phantasy Star Online. SEGA lanzará 
el primer fíPG de consola para jugar on Une. 
PSO permitirá cuatro jugadores en una mis- 
ma partida en la que cada uno de ellos podrá 
dedicarse a un objetivo específico. Aunque si 
nos falta algún humano siempre podrá ser 


I sustituido por persona- 
f jes manejados por la 
máquina. Poco se sabe 
por el momento de la 
historia, tan sólo que se 
trata de un equipo que 
debe investigar una 
misteriosa explosión en 
un planeta. 

Eternal Rpcadia. 

El juego tiene lugar en un mundo de fantasía 
con un océano de nubes salpicado de islas y 
continentes, donde sus habitantes utilizan 
barcos de vela para viajar de un lugar a otro. 
Eternal Arcadia viene a ampliar el catálogo 
de RPG para Dreamcast, y os podemos asegu- 
rar que el aspecto gráfico del juego es real- 
mente impresionante. 


vedades preaentadaspop^^ se ha producido un considepahie a 





Crandia II. Como en la primera entrega 
para Saturn, GAME ARTS nos deleita con un 
mundo pleno de colorido, con ciudades y 
poblados llenos de vida y con personalidad 
propia. Sin duda, éste puede ser el mejor RPG 
para Dreamcast, sobre todo si supera lo que 
vimos en el primer Grandia, y gráficamente lo 
tiene muy fácil. 

Napple Tale. Por fin encontramos una 
novedad dentro del género de plataformas. 

El juego tiene toda la pinta de seguir los dic- 
tados clásicos del género, final bosses inclui- 
dos (como podéis comprobar en pantalla). 
IOSík. SEGASOFT ha hecho una versión 
para Dreamcast de su juego de estrategia de 
PC. No sabemos si la entrega para consola 
soportará una opción para jugar on Une tal y 
como ocurría en el original, pero podría ser 
una de las apuestas de esta compañía dentro 
de este terreno. 

Illbleed. Un vídeo mostraba este título. La 
acción se centra en una casa encantada don- 
de puede ocurrir de todo. Monstruos despe- 
dazados, seres con lanzallamas que intentan 
abrasar al protagonista, etc. CLIMAX ha he- 
cho todo lo posible para aterrorizarnos. 
Typing af ihe Dead. En esta versión 
de House of the Death tendremos que liquidar 
al enemigo con el teclado de la consola. 


L 

Typing of iha Dead 




lumento dentro del género RPG, entre los que destaca la segunda parte de Grandia 












Z.O.E. 


La sene eeMANi 
causó furor en eL 
espacioso stand de 
KONRMi. Nuevas má- 
Qulnas eran proba- 
das a Lo Largo de 
todo eL dta por eL 
púbLLco asistente, los Lanzamientos para PLnysTñTiON 2 
también se convirtieron en una atracción, en especial 
varios videos gue mostraban algunos títulos gue no ha- 
blan sido mostrados hasta eL momento, como zoe. 


Jíkkyou Wopld Soccep 2000. To- 
dos los amantes de Winning Eleven esperaban 
con impaciencia posar sus manos sobre una 
de las demos jugables del primer título de la 
serie para PS2. Sin embargo, la temprana 
versión desarrollada por KCEO, siguiendo el 
mismo estilo que la saga en Nintendo 64, no 
acabó de cuajar entre los fanáticos que final- 
mente acababan probando el nuevo capítulo 
de Winning Eleven para Playstation. 

Z.O.E. Haciendo la competencia directa- 
mente a Armored Core 2 de FROM 
SOFTWARE, KONAMI ha desarrollado un jue- 
go de combates de robots para Playstation 
2. Por el momento sólo disponían de un ví- 
deo que mostraba es- 
pectaculares 
enfrentamientos, con 
efectos de luces increí- 
bles y una calidad gráfi- 
ca alucinante. 


The Day of Walpupgis. No se trata 
de la secuela de Silent Hill, a pesar de que las 
imágenes que pudimos ver en el TGS nos re- 
cordaran el estilo indiscutible 
de dicho juego. En TDOW la 
historia tiene lugar en la Euro- 
pa del siglo XVI, donde el 
protagonista, Eike Kusch, es 
devuelto a la vida por una mis- 
teriosa voz justo media hora 
antes de que se produjera su 
muerte, y también le concede 
un poder especial para Investi- 
gar su asesinato y prevenirlo. El 
juego utilizará el mismo tipo de control utili- 
zado en la saga Bioha- 
ZARD y constará de 
nueve episodios dife- 
rentes, con voces en In- 
glés y texto en japonés. 


Losjuegoaife la serie Bemanig tanto para consola como en pecpeativas, ocupaba 
















Metal Geap Chost Babel. GameBoy 

contará con una versión de Metal Gear Solid 
que será apreciada por los que conocieron 
las entregas para MSX. 

Cradius 3 & 4. KONAMI traslada su mí- 
tica saga de shoofem-up Gradius a Playsta- 
tion 2. El juego incluye una espectacular 
intro y las versiones íntegras de la tercera y 
cuarta parte de la serie original para Coin-Op. 
Reiselied. Este será el primer RPG que la 
compañía lance al mercado para Playstation 
2. Todo apunta a que seguirá un corte clásico 
en un entorno creado completamente en 3D. 
Jikkyou Powepful Ppo Yakyu 7. 

El divertido simulador de béisbol de KONAMI 
que viera la luz en Playstation, ya tiene pre- 
parada su secuela para los 128 bits de SONY. 
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Tanto SONY como 
NfiMco nos dejaron 
un poco frCos aL 
comprobar Que exhi- 
bían menos títulos 
_ Que en La edición 
de otoño del 99 del 
juegos como grrn tu- 
de SONY 


TOKYO GRMC SHOM . LOS Rusenclas de 
RisMO 2000 y DRRK CLOUD por parte 
el stand de nrmco^ gue se suponía 
tes en el tgs 2000^ fueron un 


y GP 500 en 
I Que estarían presen- 
tanto decepcionantes. 


Parappa, nos encon- 
tramos ante un juego 
en el que tomamos 
el papel de un dírec- 
tor de televisión. 

Nuestra misión con- 
sistirá en montar un vídeo musical y, depen- 
diendo de cómo lo hayamos hecho, 
comprobar el efecto que causa en el público 
a través de un medidor creado para tal efec- 
to. Por lo que pudimos ver, TV DJ tiene toda 
la pinta de ser divertido a la vez que sencillo 
de manejar, y encima cuenta con un peculiar 
estilo gráfico que se ha cuidado al máximo, 
tal y como comprobamos en las pantallas. 
Fantavisian. Una sábana de monitores 
cubría las paredes del stand de SONY mos- 
trando fuegos artificiales de todo tipo colore- 
ando los cielos del mundo de Fantavision. 

Esta es la nueva apuesta de SONY dentro de 
los juegos de puzzle tipo Tetris. La mecánica 


TVD J. En el stand de SONY sólo había dos 
juegos representados para Playstation 2. T\/ 
DJ era uno de ellos, y se mostraba en una de- 
mo jugable con un Dual Shock2 gigante, en 
el que prácticamente había que pulsar los 
botones a puñetazos. Siguiendo la estela de 


Las dos compañías que se han convertido en santo y seña para Playstation Z y 





^ con dos protagonistas (a los que se 
R| unirán dos personajes más) que se 
desenvolverán en un entorno 3D, 
aunque los detalles pre-renderizados 
continuarán presentes mezclados 
con estructuras tridimensionales. 

Tekken Tag Tournament. TTT era 

el motivo principal del 

stand de N AMCO, donde 
fanáticos y demás público 
pudieron disfrutar jugan- 
do a la excelente versión 
para Playstation 2 de la re- 
creativa original. 


del juego es bastante simple, y hay que 
conectar con el pad los diferentes cohetes 
que ascienden a las alturas en grupos de 
tres con el mismo color. Aunque también 
hay otros multicolor que permiten enlazar 
series de diferentes colores, con las que po- 
dremos alardear de nuestros ensayos piro- 
técnicos y disfrutarlos en espectaculares 
repeticiones. Sin duda, Fantavision, a 
m/ pesar de su sencillez, da muestras de lo 
f/ que es capaz de hacer PS2, ya que cada 
^ uno de los fuegos artificiales es generado 
por, el sistema de partículas de la consola, 
creando unos efectos impresionantes. 
Tales of Eternia. NAMCO no ha olvi- 
dado todavía Playstation y lanzará al merca- 
do japonés la tercera parte de serle Tales con 


el título que ocupa estas líneas. Respecto al 
capítulo anterior. Tales of Destiny, se han pro- 
ducido una serie de cambios. 

El argumento comienza des- 
de cero, en un nuevo mundo 
y con una historia que no en- 
laza con ninguna de las en- 
tregas anteriores. El juego, 
que ocupará dos CDs, cuenta 
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iresentaron un catálogo bastante escaso, aunque no por ello enento de calidad 







como era de espe- 
rar, en eL espacio 
donde crpcon exhi- 
bía sus novedades 
tuvimos La oportu- 
_ nldad de disfrutar 
con un nuevo eioun- 
ZRRD, en esta ocasión para Nintendo 64, gracias a una 
demo jugable de giohrzrrd 0. por otro Lado, crpcom 
mostró un extenso video mostrando Las excelencias de 
su proyecto más ambicioso para psz: oninushr. 





El vídeo donde se ensoñaban secuencias del juego y la intpo de Onimusha Junto a la 


Onimusha. Junto a la más que posible 
entrega de Resident Evil para Playstation 2, 
éste es uno de los juegos más esperados de 
CAPCOM para esta consola. Tomando como 
referencia el control y sistema de Juego de 
Resident Evil, Onimusha nos sumerge en el 
apasionante mundo del Japón medieval. En- 
carnando a un ninja, que da nombre al Jue- 
go, deberemos rescatar a la princesa que ha 
sido raptada por su eterno enemigo Nobu- 
naga, no sin antes pasar por todo tipo de 
pruebas y calamidades. Por supuesto, Oni- 
MUSHA pondrá a nuestra disposi- 
ción todo tipo de armas de la 
épQca, como katanas, shuriken y 


espadas mágicas que lanzan proyectiles. 
Aunque CAPCOM ha decidido orientar el Jue- 
go hacia un terreno donde predomina la ac- 
ción, los toques de aventura también están 
presentes y algunos puzzles hacen uso del 
entorno 3D de los escenarios (en un princi- 
pio Iban a ser pre-renderizados, pero la com- 
pañía ha preferido aprovechar el inmenso 
potencial de PS2). En definitiva, ésta puede 
ser una de las grandes sorpresas de la segun- 
da hornada de Juegos para los 128 bits de 
SONY, y quizás en el E3 sea desvelado algo 
más sobre la última campanada de CAPCOM. 







Power Stone Z 


Biohazard O. CAPCOM ha escuchado 
las súplicas de los usuarios de Nintendo 64 y 
les ha concedido una entrega totalmente ex- 
clusiva para su consola. Biohazard 0 se sitúa 
como el primer capítulo de la saga prece- 
diendo al Resident Evil de Playstation, con 
Rebecca Chambers, que ya aparecía en ese 
juego, como protagonista junto a un carácter 
secundario, Billy, al que también podremos 
controlar durante la aventura. 

Eldopado Cate. Con este título para 

Dreamcast, CAPCOM quiere inaugu- 
rar una serie de RPG. La 
compañía nipona no ha re- 
parado en gastos y ha esco- 
gido a Yoshitaka Amano 
para diseñar los personajes. 
Power Stone Z. Tras el 
éxito obtenido con la primera 
entrega, los usuarios de Dream- 
cast podrán disfrutar en breve 
con la segunda parte del brillan- 
te beat'em-up desarrollado para la placa Nao- 
mi, El juego contará con nuevos personajes y 
una jugosa opción para cuatro jugadores si- 
multáneos. La diversión está asegurada. 


demo jugable de Biohazard □ acapararon la mayor atención en el stand de Capcom 
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Opphen: The Sopceraus Stab- 
bep. Con un aspecto gráfico sobresaliente, 
este título mezcla las plataformas con ele- 
mentos de aventura, en lo que puede ser una 
de las grandes sorpresas para Playstation 2. 
Recopd of Lodoss Wap. Basándose 
en la popular serie de anime, KADOKAWA ha 
desarrollado un juego al más puro estilo es- 
trategia para Dreamcast. 


FROM SOFTWRRE 


Evepgpace. Uno de los pri- 
meros action RPG para Playsta- 
tion 2 con un cuidado 
apartado gráfico. 

Rpmoped Cope 2. La 
popular serie de FROM SOFT- 
WARE se estrena en los 1 28 bits de SONY 
con un aspecto impresionante. 


Rdemás de Las com- 
pañías más punteras 
deL sector, otras 
como FROM SOFTURRC, 
CNIX, RTLUS y KR- 

DOKRUR sorprendie- 
ron a propios y 
extraños con Interesantísimos títulos, entre Los pue 
destacaron Las producciones para plrystrtion 2. nunpue 
todavía pudimos ver Juegos para plrystrtion, como es 
eL caso de La segunda parte deL pcrsonr de rtlus. 














también dejapon buen sabor de boca entre los asistentes ai Tokyo Carne Show 




RTLUS 


ENIX 


Dragan QuesI: Vil. Tras varios años en 
desarrollo, se esperaba su aparición al mismo 
tiempo que Final Fantasy Vil, ENIX ha depura- 
do técnica y argumentalmente la séptima 
entrega de una saga que causa furor en tie- 
rras niponas. Casi con toda seguridad, Dra- 
gón Quest Vil se convertirá en uno de los 
últimos superventas para Playstation. 

Star Ocean Blue Sphere. La presti- 
giosa saga de ENIX Star Ocean ya tiene su co- 
rrespondiente versión para Game Boy Color. 
D [Lave] Stary. Un curioso Juego de 
imagen real para Playstation 2 en el que en- 
carnaremos el papel de Cupido. 


Primal Image. La calidad de las imáge- 
nes de este juego nos dejó impresionados. 

En Primal Image nos transformaremos en fotó- 
grafos para lanzar nuevas estrellas femeninas 
a la fama. Nuestra pericia para conseguir las 
mejores tomas y posturas de las modelos, re- 
presentadas con todo lujo de detalles, no 
consistirá sólo en apre- 
tar el botón en el mo- 
mento adecuado, sino 
también en elegirla 
cámara adecuada 
para conseguirla 
mayor puntuación 
posible durante el 
Juego. 










IBIJJD 


TfliTo nunca ha sido 
una compañía punte- 
ra a La hora de 
programar vLdeojue- 
gos, pero desde sus 
Inicios nos ha sor- 
prendido con títu- 
los de gran calidad, tremendamente jugables y algunos 
no exentos de gran originalidad como La saga dcnshr dc 
Go! cL stand de tmto era uno de Los gue mostraba más 
títulos jugables y de Los gue más atención acaparó. 



Densha De Do! [P52]. Fue uno de 

los grandes protagonistas del 
stand pese a estar tan sólo a un 1 5 
por ciento de su desarrollo total. El VIH 
simulador de trenes más avanzado 
de TAITO ya corría a 60 frames por 
segundo, aunque algunas zonas del ^H|| 
escenario, las más cercanas, desapa- ^H 
recían ante nuestros ojos. Aparecerá i BF 

en formato DVD ROM. 9| 

RC De Do! Aunque al principio el 
control resultaba algo complicado (uti- 
lizaba los dos sticks analógicos), era el título 
más adictivo del stand. RC De Go! estaba al 60 
por ciento de su desarrollo y contaba con 
cuatro modos de juego. 

RayCpisis. El sucesor de RayStorm, com- 
pletamente terminado, mostraba las todavía 
sorprendentes cualidades de Playstation. 
Kisha De Do! Aunque se puso a la venta 
el 23 de Marzo, ocho días antes que la feria, 
el simulador de trenes de vapor de TAITO fue 
uno de los más jugados del stand. 
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Todo el PODER 


ünk cable 


RFU Adapter 


Dual ^ 

Shock 

colores 


Euro AV cable 


G-CON 45 


Memory 

Card 

colores 


MuItlTap 
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Pakéman Stadium 




Siempre se ha dicho que el Rey Midas de Hollywood era Steven 
Spielberg, el único hombre capaz de embarcarse en un proyecto en el 
momento justo. Algo así le ocurre a NINTENDO, que ha encontrado en 
Game Boy y sus Pokémon la alianza perfecta que le haga 
sobreponerse al relativo ÓJfItode su consola de 64 bits. 





/ lo ha hecho de la única 
manera que sabe: creando unos perso- 
najes que, hoy por hoy, pasan por 
ser los de mayor éxito en un 
mundo tan competitivo como el de 
los videojuegos. Era de esperar que 
Pokémon fuese una más de las fiebres 
que cada dos por tres azota a los jóve- 



nes japoneses, pero poco a poco, casi 
sin darnos cuenta, el fenómeno Poké- 
mon ha calado entre los más jóvenes 
de este país con una fuerza insospe- 
chada. Pokémon Stadium (que se corres- 
ponde con Pokémon Stadium II en 
Japón) es, con diferencia, una de las 
apuestas más interesantes de la com- 


Marmatían 


FORMATO CARTUCHO 

efíODUCTOR NINTENDO 


efiOGRAMAPnR MNfTFNinn 






ifí la rica magia. 





VALORACION 

QNiNTeNoo ha vuelto a poner de 
manifiesto su especial habilidad para 
crear personajes Irresistibles, pokc- 
MON es toda una realidad en nuestro 
país, y Quizás por ello POKéMON sta- 
DiUM si tenga cabida hoy en nuestro 
mercado, ta concepción del Juego es 
genial desde el punto de vista de la 
Interacción con las versiones gamc 
BOY a través del TflflNSFCfl pak. rodo 
lo demás depende del aguante del 
Jugador a los combates tipo apo. 
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P0K6M0N STADIUM 


COMBflTG POKéMON 












Nintendo 64 
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Pakéman Stadium 


En esta opción del juego se puede jugar 
con las versiones de Pokémon Azul y Poké- 
MON Rojo para GameBoy, en lo que es una 
especie de emulador de esta consola. 


Dentro de Pokémon Stadium existen cuatro com- 
peticiones diferentes: Mini Copa, Pika Copa, Poké 
Copa y Super Copa. Estas dos últimas cuentan, a 
su vez, con cuatro modos de juego diferentes, 
dependiendo del nivel de los Pokémon: Poké 
Ball, Super Ball, Ultra Ball y Master Bal!. Ganarlos 
reportará interesantes recompensas. 


pañía nipona, merced a la inclusión en 
el propio packdel juego del Transfer 
Pak, un genial dispositivo que, conecta- 
do al mando de Nintendo 64, permite 
enviar y obtener datos de los cartuchos 
de Pokémon para GameBoy. La ¡dea, 
desde luego, es atractiva, ya que es 
posible, entre otras muchas cosas, acce- 
der a los Pokémon almacenados en el 
cartucho desde el sofisticado Pokédex 
de Pokémon Stadium, con el que se 
obtiene una vista 3D de cada especie, 
así como una referencia mucho más 


GRñFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGRBILIOnD 


GLOBRL 


J 


NO es el punto más 
fuerte deL juego, oe 
hAho . l os ataques 
djpt ^mucno de La 
ppec^aculJrLdad de 
Loá vLbLCÍs en clási- 
cos RPG como Los mis- 
mísimos FINAL FñNTñSY 
VII y VIII de plays- 
TfiTiON. La presenta- 
ción, sobresaliente. 



NiNTGNDO nunca nos ha 
decepcionado en este 
sei|bld6,jfy sigue sin 
V ;; .baifeóL6/ Las músicas 
/.-jT^^^an s un cierto 
‘I" ™^ré“CÍrcense al 
Juego, algo Que Le 
viene de perlas ya 
Que, al fin y aL cabo, 

POKCMON STñDIUM eS 

como un circo romano. 



en general, todos los 
efectos de sonido de 
pcl^éMON ST&iuM son 
buáiosí por otro 
ido^iN|Aoo espRÑn 
la dobUado al caste- 
llano las voces del 
comentarista, lo que 
Le dota al Juego de 
un aire muy cercano 
al de La serle de tv. 


POKEMON STRDIUH eS UO 

Juego difícil de dlge- 
^ rl| si no sl es un fan 
d^Los^ombltes tipo 
' w awQue no 
pueda sdrrecomendado 
abiertamente a cual- 
quier tipo de usuario 
sino, en un principio, 
sólo a aquellos adep- 
tos a POKÉMON. 





La Inclusión del trrnsfcr prk 
ofrece enormes posibilidades, 
que haya que depender en exceso 
de Los cartuchos de grmc goy a 
La hora de mejorar pokémon. 








LCornpr;obarA!asxr.egla1^ 


Regimtro Se ñlt/uilBn 


I ■.#.Aolerto a todos los Pokéir.on 
• Entrar co]f.6eis,Pokério,n 
Escoge tres Pokénon de seis 


rAUIODESTRUC^cBÑl 


iAPORELSUSHIl 

Presiona el Bntnn a para coser sushl 
0 nayor coaión gana. 

Cose sushi del oisno tipo en cadena 
para ganar nás puntos. 


I.OOOf^^í^ BOOf' 


350 f ^ 250 f 


m. O 

^ 50 f H 


inoar Juego 


Lsjsorataria Pakéman 


En el laboratiorio del Profesor Oak se pueden rea- 
lizar todo tipo de operaciones con los Pokémon 
almacenados en el cartucho de Game Boy. Organi- 
zarlos, empaquetarlos y consultar sus caracterís- 
ticas y localización a través de un moderno 
Meto que presenta a los Pokémon en 3D. 


BOSQUE VERDE 


Para participar en un torneo hay que elegir a seis Pokémon. 
Se pueden alquilar en la pantalla de alquiler (se puede elegir 
cualquiera de los 161 disponibles), aunque el gran inconve- 
niente de este método es que el nivel de los Pokémon es 
siempre el mismo, sin posibilidad de mejorarlo. Lo mejor es 
importar Pokémon del cartucho de Game Boy, con el nivel y los 
ataques de que dispongan en ese momento. 


Sise conoce la localiza- 


ción exacta de un Poké- 
mon es posible ampliar 
la zona en la que éste se 
encuentra. Si una vez en 
el mapa se pulsa el 
botón R, se superpon- 
drá al mapa de Ninten- 
do 64 una reproducción 
de la versión Game Boy. 


precisa de su localización, caracterís- 
ticas o sonido que emite. Además, dis- 
poner de Pokémon Azul o Rojo para 
Game Boy ofrece una ventaja bastante 
importante, como es el hecho de poder 
aumentar el nivel de los Pokémon, algo 
que no se puede hacer desde el propio 
Pokémon Stadium.Y es que en este 
genial juego para Nintendo 64 los fans 
de Pokémon no encontrarán más que 
combates y combates, en lo que es 
quizá el aspecto, en teoría, más atracti- 
vo de esta serie de títulos. Así, el Juego 
permite participar hasta en diez com- 
peticiones diferentes, una de las cuales 
es el modo Kids Club, en el que a modo 
de Mario Party, de uno a cuatro jugado- 
res se enfrentarán en nueve sencillas 
pruebas de una jugabilidad fuera de 
toda duda. En todo caso, la verdadera 

No sólo todos los textos del juego están en un 
perfecto castellano, sino que incluso las voces 
han sido dobladas. Estas últimas son realmente 
buenas, y aunque al final acaban siendo repetiti- 
vas, amenizan sobremanera los combates. 


N IDO DE METAPOO 


















Pokéman Stadium 


Nintendo E4 




Como en el juego Simón, Clefairy irá enume- 
rando los pasos de un simpático bailecito. 


Salta, pulsando el botón A, para golpear el 
mayor número de veces el contador. 



Toca machacar 
los botones del 
pad (en este 
caso L y R). El 
primer Pokémon 
que encuentre 
agua, se ganará 
el respeto de 
todos los demás. 


«gracia» de Pokémon Stadium estará en 
superar los cuatro torneos de los 
modos Poké Copa y Super Copa, o los 
nueve entrenadores del Castillo del 
Gimnasio Líder, entre otros muchos 
frentes. Después, si aún quedan ganas 


de jugar a los geniales Pokémon Azul o 
Pokémon Rojo de GameBoy, no hay pro- 
blema. Pokémon Stadium cuenta con un 
excelente emulador que permitirá jugar 
con dichos cartuchos a través del televi- 
sor. Con lo dicho, Pokémon Stadium se 
nos antoja imprescindible para los jóve- 
nes «Pokémoneros». •> J.C.MAYERICK 


TRANSFER PAK E l principal aliciente 
de Pokémon Stadium radica en la posibilidad de 
importar/exportar ios Pokémon de ias versiones 
roja y azul de Game Boy. En un futuro se le darán 
muchos más usos a este genial periférico. 


iCava! 



( H Fondoj 


¡Corre, Rattata, corre! 


Rattata emula a 
los átietas de un 
clásico como 
Track'n Field, 
aunque esta vez 
lo hace en una 
pista mucho 
más pequeña. Es 
la mejor prueba. 



Querrá de Roivfuidos 



Pulsando el 
botón justo 
cuando el pén- 
dulo para por el 
centro de la 
pantalla, dormi- 
remos a nuestro 
contricantes... y 
a nosotros. 


Dinamo de Trueno 


Como buenos 
Pokémon eléctri- 
cos, habrá que 
almacenar la 
máxima canti- 
dad de electrici- 
dad para evitar 
que la descarga 
final nos alcance. 



¡H por el Suahi! 


Dicen que el 
Sushi es uno de 
los manjares 
más exquisitos, 
de ahí que los 
Pokémon se hin- 
chen a pescado 
crudo. El que 
más coma, gana. 

RinUloB de Ekana 




El divertido 
juego de los 
aros, pero en 
versión Poké- 
mon. Hay que 
intentar enros- 
carlos sobre los 
Pokémon que 
I aparecen. 

Duro como una roca 



En este juego 
hay que dosifi- 
car la energía 
que permite pro- 
tegerse de las 
rocas que caen 
del cielo. El que 
más aguante, 
ganará la ronda. 










No es nada del otro inundo, de hecho tampoco 
son demasiadas las cosas que se pueden hacer, 
pero es de agradecer que, poco a poco, las 
compañías vayan proporcionando ese 
i aoporte internet que se había prometido. 


Rayman 2 es, con diferen- 
da, uno de los juegos de los que más se 
ha hablado en SUPER JUEGOS en los 
últimos meses. La verdad es que es de 
los pocos títulos que merecen un honor 
semejante, pues no en vano ha vuelto a 
despertar en nosotros el espíritu de los 
grandes plataformas, ese que sólo 
gente como NINTENDO o RARE parecen 
saber encontrar. Y Rayman 2 nos ha gus- 
tado tanto (desde la primera versión 
para Nintendo 64) porque ha sabido 
rodearse de los elementos justos para 
convertirse en todo un juegazo, Ninten- 
do 64, con su modo especial en alta 
resolución de 640 x 480 píxeles,ya mos- 
traba una belleza gráfica impresionan- 
te. D/?fA/wcAsr ahora muestra el entorno 
3D de Rayman 2 en una resolución idén- 
tica, aunque ahora todo se mueve con 


PAISAJES La belle- 
za del entorno en que 
se desarrolla Rayman 2 
permite obtener esce- 
nas tan idílicas como la 
que se muestra. 


FQRMñTQ 


J3HBQM. 


PRODUCTOR URisnFT 


PROGRñMflDQR iiRigntT 


Ubisnop 


homo 


Features 


j? . De toda la página, la parte más interesante se encuentra en la sección VIP, desdé 
donde se pueden buscar trucos, en\iiar tarjetas y, lo más interesante, descargar níve- 
lésílesdé IntOT rnpmentosólohayuno,peroHabrá más con él tiempo.. 











Una de las Garacterísticas más ¡nteresa^^ Ray- 
MÁN 2 es.qué, como ocurría. en la yérsióh para 
I :dó 64, los niveles son sumamente variados. De 
hecho, cada ciqrto tiempoR deberá enfren- 
tarsea carreras, terrestres, submarinas, etó 




una suavidad simplemente soberbia. 
Además, el juego está repleto de efec- 
tos gráficos que mejoran considerable- 
mente la apariencia final de la aventura. 
Con todo, Rayman 2 puede ser calificado 
como un juego sobresaliente a nivel 
gráfico. Por suerte, no todo en Rayman 2 
para Dreamcastse reduce a una simple 
cuestión de buenos o malos gráficos. 
Conscientes de la necesidad de incluir 
elementos novedosos, la gente de UBI 
SOFT ha optado por añadir una nueva 
zona en el juego, de la que ya se ha 
hablado en números anteriores de 
SUPER JUEGOS: La Villa de los Globox. 
Dicho área, que sólo es accesible tras 
cumplir unos requisitos determinados, 
permite participar en una serie de jue- 


Todas las secuencias del juego están genera- ^ 
das en tiempo real, con el motor 3D del pro- ) 
pió juego. Su calidad es impresionante. J 


EL MAPA Otro de los cambios que se han 
realizado afecta al mapa del juego, que ahora 
cobra un aspecto mucho más atractivo. Desde 
luego, no tiene nada que ver con el anterior. 




MlDiTRAS r(WO 


J iPtr£JK.ióH1 íHTJ^SO... 
V . i ATRAPADIXI 















[ Rayman S 


Dreamcast 


( H Fondo ^ 


La Villa de los Globox es la novedad más interesanteyapárte del soporté We^^ 2. Desde aquí se podrá ; 

acceder a una serie de Juegos i^ra varios jugadores, aunque todos ellos en lamlsmáconsó 


gos, de sencilla concepción, alguno de 
los cuales puede ser Jugado en modo 
multijugador. La tercera y última nove- 
dad, como ya se había comentado, hace 
referencia a la posibilidad de acceder a 
la página web del juego (www.ray- 
mandc.com), donde se puede consultar 
alguna información interesante (trucos y 
pistas) y, lo más interesante, descargar 
niveles inéditos del juego. El resto de 
mejoras son eso, pequeñas cosas que 
quedaron pendientes en la anterior ver- 
sión para Nintendo 64 y que ahora, gra- 
cias a la potencia de Dreamcast, pueden 
ser incluidas sin demasiada complica- 
ción (el propio productor confesó que 
no hubo necesidad de optimizar el códi- 
go para mejorar la velocidad del juego). 
La conclusión que se desprende des- 
pués de asistir a semejante 
repertorio de características, 
es que Rayman 2 es un juego 
único. *©► J. C. MAYERICK 


VfiLORñCION 

j^ñ pesar de todo^ 
estamos en Los prime- 
ros Lanzamientos para 
la consola de scen. 

La buena nueva es 
Que, con Juegos asi, 
es de esperar un 
futuro sumamente 
esperanzador. con La 
soberbia calidad 

de RñYMñN 2 , 

nuestro pensa- 
miento más 
Inmediato 
se sitúa 
en La 
posibili- 
dad de Que UBI soft 
programe un flflVMBN 3. 
serla muy bienvenido. 


RfiYMflN 2 


PLATAFORMAS 3D 


INFINlfflS^] 

1 2-¿ri 


INFINITRS 


CDROM 




Vidas 


Fases 




VbrationPak 


Cnabar Partida 


GRAFICOS 


si La versión para nintgndo 64 tenia 
unos gráficos soberbios. La adapta- 
ción ^ra£ñCñMcnsT añade La suavl- 
id -dísolfta a su entorno 30. es una 
irténfelcaparavlLLa pasearse por Las 
Localizaciones que conforman eL 
mundo de rayman 2. 


MUSICfi 


La banda sonora de rrymrn 2 es de 
esas, que . se quedan resonando en el 
tái^osoa boias y horas, sus melodías 
en tre memamente pegadizas, pero es 
üé ádemy son temas que dlflclLmen- 
“"te pueden pegar más con eL juego aL 
que ambientan. 


SONIDO FX 


La nota más simpática de rrymrn 2 se 
encuentra en La forma en que Los 
p§n§fiEajesJhabLan (y que pusieron en 
áctjj^a^egos como banjo krzooig y 
Í ONKGY KOjy G 64) . LOS demás efectos 
de "sonido^ son Igual de buenos. 


JUGflBILlDAD 


RRYMRN 2 es uno de Los mejores plata- 
formas, que, se pueden jugar hoy por 
hc^ éfijcont oLa y, por supuesto, el 
#i2£^ué;|se puede jugar en 
fjRM^sj ^ Las pequeñas mejoras 
Irictuldás Lo convierten en genial. 


RRYMRN, en su conjunto, es una 
aventura dlflclLmente superable. 

gL control de Rayman (en contadas 
ocasiones) es algo confuso. 























Incluye 
Transfer Pak 


^Traducido y doblado al castellano.) 




Tus Pokémon™, los que tú mismo has coleccionado y entrenado en tu Game Boy™, con sus poderes, sus 
habilidades, pero ahora en 3D. Lo único que necesitas es el Transfer Pak™, el accesorio incluido en 
Pokémon Stadium™ que hará que tus Pokérrion™ de las ediciones roja, azul y amarilla de Game Boy™ 
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entren en Nintendo 64™ en 3D, y puedan participar en todas las ligas de Pokémon Stadium™. 
Nintendo 64™ os espera a ti y a tus Pokémon™. Es hora de jugar en las ligas grandes. 


pokemon.nintendo.es 









EDITOR El editor 
permite modificar el 
nombre del equipo y 
de los jugadores e 
incluso elegir entre 
varios escudos. Sin 
embargo, no es posi- 
ble modificar el aspec- 
to de los jugadores. 


Pnimena División Stans 

El primer simulador para consola basado únicamente en la liga 
española, llega hasta PSX con novedades en el sistema de gestión y 
en el control de los jugadores, así como la licencia de la LFP y el 
respaldo de la experiencia de Electronic Arts en su saga FIFA, 


Las selecciones nacio- 
nales y los clubes de las principales 
ligas mundiales son los protagonistas 
de los simuladores de fútbol. Mientras 
que algunos programas incluyen a 
selecciones y a clubes (como es el caso 
de la saga FIFA), otros recogen sólo a 
uno de los citados tipos. De todas las 
ligas de clubes, la inglesa (con títulos 
como Soccer'97 o Actúa Soccer Club Edi- 
tion) y la japonesa (con las 
diferentes entregas de la 
poderosa KONAMI basadas 


en la J'League) han sido 
las únicas que se han centrado en un 
campeonato de liga de forma exclusiva. 
Sin embargo, ELECTRONIC ARTS rompe 
esta tendencia creando el primer simu- 
lador de fútbol en el que se recoge de 
forma única la denominada como «liga 
de las estrellas». Si generalmente la 
saga FIFA apuesta fuerte en el campo 
promocional (las últimas entregas han 
contado con las figuras de Raúl, 
Morientes y Guardíola), la nueva aven- 
tura no se queda atrás. Prueba de ello 


ENTRENAMIENTO El modo práctica 

permite ponernos a prueba tanto en el 
control del pase y el tiro durante el juego, 
como en la estrategia a balón parado. 



HEWFRKCIPAL 


TEMPORADA COMPLETA Además de la com- 
petición liguera se incluye lo que se denomina como 
Copa Europea. Sorprende que se dispute a un solo par- 
tido y que solo participen equipos españoles. 


SUI 


mfanmatian 


£QñMflTQ 

rn ROM 

gfíODUCTOR 

Fl FíTRONir ART^ 

PñnRRflMflnnfl 

Fi FrrRnwir art^ 


VflLORñCION 

Ante La gran oferta de opciones y La 
presencia de selecciones y Ligas de 
todo eL mundo en rirn 2000^ reducir eL 
abanico a La Liga española no es dema- 
siado atractivo para eL usuario, 
para compensar este aspecto se Inclu- 
yen dos novedades. Las barras (en eL 
control) y Las estrellas (en La ges- 
tión], aunQue La Impronta de La saga 
FiFR no puede negarse. 


BARRAS En el sistema de control se incluyen dos 
barras de energía, una para determinar la potencia 
de pases y disparos y otra que regula el tiempo de 
carrera rápida que puede mantener un jugador. 


PRIMGRA DIVISION STRRS 


OePORTIVO 

















INTRO La intro muestra imágenes de la liga espa- 
ñola pertenecientes a temporadas anteriores. En las 
mismas se puede ver tanto a jugadores que siguen 
en la actual liga como a otros que han dejado 
de militar en nuestro fútbol. 


R Fondo 




La novedad más destacada del programa es la posibilidad de mejorar las características técnicas de los 
jugadores en 10 aspectos. Para ello podemos repartir las estrellas obtenidas después de la disputa de 
un partido (10 por cada gol, 50 por ganar un partido, 50 por conseguir el mejor jugador del partido 
etc.). También es posible emplearlas para realizar fichajes. t 



es el «repoker» de ases incluido en su 
carátula, que nos presenta a Claudio 
López, Alfonso, Raúl, Hasselbaínk y 
Rivaldo. Además, el prestigio logrado en 
el terreno futbolístico por ELECTRONIC 
ART, gracias a la saga FIFA, es otro de los 
elementos que juegan a favor de Primera 
División Stars. Así,se deja notar la expe- 
riencia programadora en muchas fases 
del compacto, especialmente en el dise- 
ño gráfico de los jugadores. Sin embargo, 
se ha reducido el tamaño del balón con 
el objeto de lograr un mayor realismo en 
el juego, a costa de perder algo de emo- 
ción. Donde sí que se reduce el espectá- 
culo es en la reducción de cámaras, ya 
que sólo se incluye la perspectiva lateral 
aunque con varios planos e inclinacio- 
nes. Las repeticiones también son peo- 
res, ya que el tiempo de rebobinado se 
ha reducido considerablemente. En 



GRfiFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGñGILIDflD 


GLOGRL 


La animación de Los 
Jugadores es slmlLar 
ala deL úütlmo fifr. 
sj|n M^rg% se pler- 
e^ect^uLarldad 
fcori Ldb repeticiones 
y con La eLlm Inación 
de perspectivas, en 
algunos momentos La 
acción se ralentiza 
demasiado . 


eLecTRONic RRTS rompe 
con La tendencia de 
Late últi ma^ entregas 
FiFR u^o cuenta 
tn nli^n grupo de 
modd"^ el panorama 
musical. Las melodías 
son Instrumentales, 
Limitándose a acompa- 
ñar sin más. 


el Listón puesto por 

MRNOLO LRMR y PRCO 

oc^ zflLez e^dlflclL- 
mmte sug^wbLe. sin 
pbargo, WLio mrldo- 
íRatOlnl" y 
jRVieR LR LRGUNR rea- 
lizan una Labor más 
Que digna en su pri- 
mer contacto con este 
mundo . 


La acertada gestión 
mediante estrellas y 
Late noveda^s en el 
on Los 
^ alicien- 
tes. peTlfesto y La 
reducción del tamaño 
del balón no consi- 
guen superar Los 
defectos en este 
apartado de fifr. 
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La posibilidad de potenciar 
Los jugadores. 

La Inclusión de una copa euro- 
pea en La que sólo participan 
equipos españoles. 
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Oficial 


Aunque se incluyen varios planos para 
seguir los partidos, todos se ofrecen bajo 
una perspectiva lateral. 
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cuanto a las opciones, el hecho de cen 
trarse de forma exclusiva en la liga 
española puede suponer un handicap 
si uno se pone a pensar que FIFA 2000 
no sólo incluía nuestro campeonato 
completo, sino también los de otros 
países e incluso selecciones naciona- 
les. Para compensar este aspecto se 
ofrecen dos novedades significativas: 
el sistema de gestión técnica y el 
nuevo control de los jugadores. Con 
respecto al primero, denominado 
Stars, ha servido para dar título al pro- 
grama, aprovechando a la vez la deno- 
minación de nuestra liga como la «de 
las estrellas». Este sistema permite 
obtener, tras la disputa de un partido, 
diferentes estrellas por aspectos como 
los goles marcados, el hecho de ser el 
mejor jugador del partido, el resultado 
o la deportividad. Las citadas estrellas 


pueden repartirse entre los jugadores de 
la plantilla, mejorando sus características, 
o bien utilizarse para acudir al mercado 
de fichajes. Qe esta manera, se produce 
un acercamiento al modo manager, aun- 
que con unas funciones únicamente téc- 
nicas, dejando a un lado las decisiones 
relacionadas con la gestión del club. Por 
lo que respecta al control de los jugado- 
res, se han reducido el número de regates 
realizables de forma automática (con sólo 
apretar un botón) y se incluyen dos 
barras de energía. Una de ellas muestra el 
esfuerzo de los jugadores en carrera, de 
manera que en un spr/nf largo puede 
agotarse, lo que obliga a un tiempo de 
recuperación. La segunda sirve para 
determinar la potencia, pero no sólo de 
los tiros sino también de los pases (inclui- 
dos los realizados en profundidad). Para 
los comentarios se sigue confiando en la 
cadena SER, aunque Javier La Laguna y 
Julio Maldonado no están a la altura de 
sus antecesores (Lama y González). Si a 
todo ello le unimos que la licencia de la 
LFP permite incluir todos los datos oficia- 
les, estamos ante un programa capaz de 
cubrir un espacio hasta ahora vacío den- 
tro de las consolas, •^chip&ce 


CjOLES Las celebraciones tras la consecu- 
ción de un gol resultarán familiares para los afi- 
cionados a la saga FIFA. 


El programa cuenta con la li^ñcia de la Liga de Fútbol 
Profesional, lo que permite recoger los datos oficíales de 
todos los equipos de la primeta divlslónéspañóla;Desta- 
ca la actualizadón de jugadores (indúye la apertura de 
mercado de Didembre) y la reproducción de los patroci- 
nadores reales de cada club. 
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SUBASTA TRADICIONAL 





SUBASTA A TRAVES DE WWW,AUCLAND.ES 


www.áti^Üarcl.es 


Participe de la emoción de una subasta 
interactiva. Tiene más de 25.000 productos 
para elegir. Vea, escuche, hable y consiga aquello 
que más le interesa, a precios nunca vistos. 
Entre hoy en el mundo de subastas 
que le ofrece AUCLAND. 

Mañana... no querrá comprar de otra forma. 
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FORMATO CDROM 
PRODUCTOR UBISOFT 
PROGRRMRDOR VIDEOSYSTEM 


F1 


La pugna por el tpono en la Fórmula Uno;se pone al rojo vi^o 
un pnogpsnts en el que Ubi Soft y Video System ponen toda su 
experiencia al servido de las grandes SstreHas de esta 
disciplina automovilística. 





VALORACION 




La FÓRMULñ UNO SO ostá convlrtlen- 
do en uno de Los géneros con mayor 
grado de competencia. La calidad grá 
flca y La variedad de opciones del 
nuevo programa de ubi soft Lo sitúan 
a La misma altura de su máximo rival 
Fi 2000. en su contra juega La no 
Inclusión de Los datos de La tempo- 
rada 2000. 
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Entre las diferentes opciones incluidas 
en el juego destacan un modo tutoría! y ei ya clá- 
sico duelo. Este último permite que dos jugadores 
participen de forma simultánea, eligiendo entre 
dividir la pantalla de forma horizontal o vertical. 


Quedan atrás aquellos años en 
los que la única posibilidad de contar con 
las estrellas de la Fórmula Uno pasaba por 
la saga F1 de PSYGNOSIS. Aunque para 
muchos usuarios esta presencia no sea un 
aspecto determinante, para los aficionados 
a la competición automovilística ha sido 
uno de los datos que ha desequilibrado la 
balanza en favor o en contra de un título. La 
exigente Federación Internacional de 
Automovilismo (FIA) ha ampliado la con- 
cesión de licencias, permitiendo que varios 


compactos puedan tener como protago- 
nistas a los pilotos reales del circo de la Fór- 
mula Uno. Una de las grandes beneficiadas 
de esta ampliación ha sido UBI SOFT, que 
tras no disponer de los citados protago- 
nistas en Monaco Grano Prix Racing Simula- 
TiON 2, por fin tiene la oportunidad de 
competir en igualdad de condiciones con 
otros simuladores. A la reputación de UBI 
SOFT se une la experiencia de VIDEO SYS- 
TEM, compañía que dejó boquiabiertos a 
propios y extraños con F1 World Grano Prix 




EI modo simulación permite realizar una perfecta 
recreación de la conducción de un Fórmula Uno. 
Antes de empezar una carrera pueden modificarse 
las características técnicas para adaptarse al circui- 
to. En la pantalla aparece un esquema del vehículo 
en el que se muestran las zonas dañadas. 


Para conocer cuáles son los rivales situa- 
dos detrás de nosotros lo habitual es 
incluir una cámara posterior. Además, se 
recoge un recuadro que nos ofrece el 
coche y nombre del piloto situado en 
una zona próxima. 




wu 




mp 


para Nintendo 64 y para Dreamcast. Así, el 
nuevo programa reúne circuitos equipos y 
pilotos reales, lo que permite contar entre 
otros con los españoles Gené y De la Rosa. 
Sin embargo, incorpora los datos de la tem- 
porada 1999, dejando fuera el nuevo circui- 
to de Indianápolís o el equipo Jaguar-Ford, 
sí incluidos en su competidor F1 2000 de 
ELECTRONIC ARTS. En cuanto al apartado 
técnico, el diseño de los circuitos es un fiel 
reflejo de la realidad, en la línea de cualquie- 
ra de los productos a los que la FIA concede 
su licencia. Lo mismo ocurre con el diseño 


( Situación da carrera ) 





EQUIP O / CONDUCTOR 

\ JIKWX» I JUGADOR 2 /* ^ 
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ARCADE Este modo es ideal para los que 
prefieran conducir sin demasiadas preocupacio- 
nes. Para completar una prueba se exige superar 
una serie de tiempos intermedios y cumplir un 
reto fijado inicialmente (por ejemplo llegar a la 
meta en una posición determinada). En la panta- 
lla el esquema del coche se sustituye por el del 
trazado del circuito. 


LICENCIA DELA FIA La licencia de 
la FIA permite incluir los pilotos, escuderías 
y circuitos oficiales. Sin embargo, al tomar 
los datos de la pasada temporada hay 
algunas diferencias con la campaña actual. 


de los diferentes vehículos; tal y como 
puede comprobarse con la amplia gama de 
cámaras por las que se puede optar. El con- 
trol muestra dos caras muy diferentes 
según el modo de juego seleccionado. El 
modo arcada permite tomarse una serle de 
libertades en el control de los vehículos. La 
imposibilidad de hacer modificaciones téc- 
nicas se compensa con la existencia de 
daños en una serie de carreras en la que lo 
más importante es la velocidad. Para ello se 
utiliza el tradicional método de tiempos 
intermedios para continuar una carrera, 
añadiendo un objetivo para poder superar 
cada prueba. En cuanto al 
modo simulación, constituye 
una perfecta recreación de lo 
que es pilotar un Fórmula 
Uno, en el que hay que cuidar 
todos los detalles y en el que 
cualquier salida de la pista 
supone perder el control del 
coche como si se estuviera en 
una pista de hielo. Sin embar- 
go, la opción del asistente de 
frenado permite acercarse al 
modo simulación. Las diferen- 
cias entre los citados modos 
de juego también se mani- 
fiestan en aspectos como la información 
sobreimpresionada en la pantalla y en la 
música, únicamente presente cuando se 
elige el sistema arcada. El programa se 
completa con el un tutorial y con el modo 
para dos jugadores simultáneos, esta última 
una opción casi obligada para los diferen- 
tes simuladores basados en el mundo de la 
velocidad, •^chip&ce 
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La Ucencia de La fia supone un certi- 
ficado de calidad. La variedad de 
(nar^ e^más que suficiente echándo- 
d^ienfe La posibilidad de observar 
la 9 *«t»epe^ Iones sin necesidad de 
esperafa^L final de La carrera. 


MUSICñ 


La Intro recoge un tena de GflflOHGC, 
uno de Los grupos que ya ha puesto 

tos vldeojuegos. en algunos 
"se escuchan sonidos de 
rtras que en eL nodo arcade 
"reulto presenta una neLodCa 
durante Las carreras. 


SONIDO FX 


Aunque eL prograna ha sido traducido y 
doblado a nuestro Idlona, Las voces 
tJcLijj.das ie Llnltan a escasas frases 
íe aspectos cono La equLvoca- 

lón a L^ hora de tonar una dirección. 
Muy 'LTIT'S^ores a Los ofrecidos en eL 

Fi 2000. 


JUGROILIOfiO 


La diferenciación entre Los nodos arca- 
de y slnuLaclón pernlte ofrecer poslbl- 
• ifa todos Los gustos. La 

jde objetivos en eL nodo 
^una buena Idea^ nlentras que 
reales son un eLenento fun- 

danentaL. 




■j 




La Inclusión de objetivos en eL nodo 
arcade supone un aliciente nás. 

olvidarse de Incluir Las noveda- 
des de La tenporada 2000. > 
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easports.com 


it's in the gamer 




DAME CANTICOS-AFICIONES-RIVALIDADES 
HISTÓRICAS DAME SELECCIONES 
JUGADORES-PROMESAS DAME EL-MEJOR 
FÚTBOL-DE-EUROPA DAME EURO 2000 


TRADUCIDO 
Y DOBLADO 

:^CA$TEUAMO 


PtdyU.maii 


@ 2000 Electronic Arte Inc. EA SPORTS y el logotipo de EA SPORTS son marcas comerciales o marcas comerciales registradas de Electronic Arts en los EE.UU. y/u otros países. Todos los derechos. EA SPORTS'** es una marca de Electronic Arts'”. Producto con la 
licencia ontíal de EURO 2000'“. @ El emblema EURO 2000"*, la Mascota Ordal y el UEFA European Football Championship"* Trophy son copyrights y marcas registradas de UEFA. Producido bajo licencia por Electronic Arts Inc. Playstallon y ¿ son marcas comerciales 
o marcas comerdaics registradas de Sony Computer Entedainment, Inc. Producido en la UE. 







Aunque en los niveles más avanzados no resulta muy recomendable lo de distraerse 
con peleas, habrá momentos en que no podrás evitarlas. Hay una gran variedad de 
armas, algunas de ellas absolutamente letales, pero como pronto comprobaréis, el 
puñetazo simple es la fórmula más eficaz y rápida de mandarlos «a dormir». 


OOS fU^StlOPBSm El modo multijugador es el apartado más 
más de haberse incluido nuevos modos y opciones para potenciarlo al máximo, la m 
neos nos regalará la oportunidad de vivir esta aventura a los mandos de un sidecar, 
es divertidísimo compartir con 


otro las labores de descerebramiento y masajeo lumbar de nuestros rivales. 


fiRCñDG 


WARRANTSUSPECT 


DINeflO 


Modo paliad 


í-os programadores han debido pensar que, después de tantos años de macarra e 
infractor, ya tocaba el turno de hacer algo por la comunidad. Por ello han incluido un modo en el que podremos cambiar 
el cuero por el uniforme de policía. Como ya imaginábamos por todos estos años de experiencia, la labor de la «meretéri- 
ca» es más complicada que la de patán saltacontroles. v nara hacer valer la lev tenrfrpmnc nno /^nirrar« mmn lomc 


INFINITAS 


ANALOGICO + VIQAACION 


MCMOAY CAAD [l BLOQUC 


complicada que la de patán saltacontroles, y para hacer valer la ley tendremos que «curraD> como locos, 





One hDcft. tvvA rielar: A vvtsoUv 

mrKsnfomerynppntvmts can ye 
le.im lovwifk trwyjifíeí? 




Senjio 


INGIÍE PLAYC^: 


ROfiD flflSH JñlLGñeRK 




fwrysc cr 3 
WeíoKt 2501 b: 
n,v*í «3rtinl 


ITiñwTii .Tl 


YoU’reThc Man. deirvmng 
yourown bond of justíce. 
Capture ihe (ugitive or pun 
down your qiiotn in tús 
tfime leve! campal^ 


( Mongo i — 

n;g w tí?« biit «twi nn 
hníni. he's an w.e 

bnu.n Ftivlhlmhnrlflryll 
f» mirrte e>f the jvvk. 
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Arriba podéis ver el mapa general 
donde se desarrollarán las carreras. 
Los recorridos son abiertos y se van 
ampliando tomando tramos de unas y 
otras partes. Abajo, la pantalla donde 
podréis elegir el estilo de pilotaje de 
vuestra moto: arcade o simulación. 


Raad Raah Jailbreak 


Para los que 

ya disfrutaron de lo 
con la anterior 
hay que decir 
Road Rash Jailbreak 
es prácticamente lo 
mismo, pero con unas 
cuantas novedades que 
afectan, sobre todo, al 
apartado de la jugabili- 
dad. Para los que no 
hayan tenido ese gran 
placer, diremos que la 
saga Road Rash arranca 
en Mega Orive y que, 

básicamente, se trata de un trepidante juego 
de carreras de motos donde no hay reglas y si 
muchos, muchos mamporros. Road Rash Jail- 
break es una versión remozada y 
ampliada en modos de juego y 
opciones multijugador que 
podría haber sido la mejor de 
todas las entregas si hubieran 
cuidado un poco algunos deta- 
lles importantes. Gráficamente se 
parecen casi como dos gotas de 
agua, y que no fuera original 
sería «pecata minuta» si también 
hubieran logrado alcanzar la 
misma calidad técnica en los 
movimientos de pantalla y esce- 


La saga motera más irre- 
verente, desenfrenada y 
salvaje del mundo vuelve 
a Playstation con la difícil 
tarea de superar e\ gran 
trabajo realizado en la Últi- 
ma entrega de esta 
consola, una de las más com- 
pletas e innovadoras 
de su larga historia. 


FORMATO 


PRODUCTOR 


PROGRAMADOR ELECT.ARTS 


narios. Por desgracia no 
ha sido así y tendremos 
que contentarnos con 
un juego espectacular, 
vibrante y tremen- 
damente divertido... 
pero un pelín tosco en 
la cuestión de los movi- 
mientos del entorno 
gráfico. Como el aspecto 
que más nos ha llamado 
siempre la atención en 
cualquier Road Rash es 
su jugabilidad y Road 
Rash Jailbreak, en ese 

apartado, vale la pena, nos centraremos en su 
sugerente oferta y novedades. La estructura 
tradicional de este juego se ha cambiado un 
poco, y ya no podremos comprar 
motos con el dinero ganado. 
Ahora, además de una prueba 
final tras clasificarnos en las 

carreras, cada nivel cuenta 
con sus propias motos y son los 
resultados y premios de cada 
carrera los que nos darán nuevas 
armas y nitros. La dificultad es 
muy asequible en los dos prime- 
ros niveles, pero en el tercero ya 
se convierte en un reto casi tan 
complejo como el nuevo modo 
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RunQue es práctica- 
mente Igual al ante- 
■'o Lo Que 
a gráficos 
to no está 
Los movi- 
mientos de Los esce- 
narios son bastante 
brusQuetes y en algu- 
nos momentos parecen 
Ir a tirones. 



una banda sonora de 
Lujo con un montón de 
n muy 
darán Que 
fas para 
lustos, aun- 
que apostando desca- 
radamente por Lo más 
cañero y potente, que 
van con eL Indómito 
espíritu deL Juego. 



LOS efectos sonoros, 
aunque están bien, 
reteuL tan al go dlscre- 
f s par a aL tremendo 
|-a(io de jcclón que 
■pulll UlflUL^ncontrar en 
pantalla. Las voces y 
alaridos de Los per- 
sonajes tienen más 
gracia que eL sonido 
de algunas motos. 


Fiel a La saga. La 
Jugabilidad es exce- 
L^te. LOS ^uevos 

an bastan- 
mUp ajla oferta 
y La 

nueva estructura os 
planteará papeletas 
realmente serlas a 
partir deL segundo 
nivel de dificultad. 




LOS niovlnilentos de pantalla y el 
control son peores Que en rr 30. 
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carril... pero les 
encanta que- 
darse parados. 


pares. Indicación con porra en el 
cogote, indicación con cadena en 
riñones, indicación con patada... 


Í50bi.4 


Swtlch 


OTtigMa 


Pctrovich Downl 


Justtcc Has becn seivetí. 


n^tOS fmSlBSrn Cada categoría cuenta con nueve recorridos distintos,y al completarlos tendremos 
que superar una última prueba final para acceder al nuevo rango superior. Aunque no hemos tenido oportunidad de 
conocer los objetivos de todos estos retos finales, os podemos decir que algunos consisten en hacer un recorrido determi- 
nado en un tiempo preestablecido, o en eliminar a un determinado personaje con más escolta que Enrique Iglesias. 


3^^ 








Los coches no 
suelen hacen | 
demasiados 
cambios de 


Policía, el uno contra todos más salvaje imagi- 
nable. Pero si hay algo que os sorprenderá son 
sus nuevas opciones multijugador,con el side- 
car para dos jugadores simultáneos. Original, 
con sistema de control muy peculiar y realista, 
esta opción es de lo mejor que hemos visto 
en este género. 

Resumiendo lo visto, Road Rash Jailbreak es 
un paso más en la constante evolución de la 
saga, pero no ha terminado de cuajar la faena 
completa al haber descuidado un poco el 
tema gráfico y técnico. De haber estado un 
poco más finos, ahora estaríamos hablando de 
la versión definitiva del juego de motos más 
peculiar de todos los tiempos. de lucar 


VñLORñCION 

• RORD RflSH JRILOReRK ROS ha 

dejado una buena Impresión, pero’ 
también cierto mal sabor de boca, 
ni ser fiel a Lo que todos busca- 
mos en esta saga, velocidad 
e?ítrema y acción salvaje. La 
diversión está asegurada, y nin- 
guno de sus seguidores podrá 
salir defraudado. Las Incorpora- 
ciones y cambios están muy bien, 
pero es una pena que no hayan 
Logrado La calidad técnica de La 
anterior entrega, lo gue hemos 
ganado en jugablLldad Lo hemos 
perdido en La puesta en escena y 
eso, a veces, no es buen negocio. 




Los rivales tienen maneras muy 
suqerentes de indicarte aue te 




mcrae rally 2.0 
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Hnmy Men Sarge’s Henoes 

Desde el principia estaba claro que Army Men Sarge's Heroes 
para Nintendo 64 iba a ser, con mucha diferencia, la mejor y más 
divertida de todas las veraianes para consola 
protagonizadas por los pequeñas saidaditas de plástico. 




En nuestra previewde Army 
Men Sarge's Heroes de Nintendo 64, realiza- 
da hace varios meses con la versión ameri- 
cana, os decíamos que si este juego hubiera 
salido en España en el 99, no habríamos 
dudado en situarlo entre lo mejorcito del 
año. Para poder asegurar esta afirmación 
había dos motivos: uno, que Army Men 
Sarge's Heroes estaba realmente bien y 
dos, que en el año pasado no había habido 
demasiados juegos que pudieran catalo- 
garse como brillantes. Army Men Sarge's 
Heroes para Nintendo 64 está bien realiza- 
do, su mecánica de juego es divertida. 


cuenta con un montón de fases, han traba- 
jado la opción multijugador y sus persona- 
jes tienen carisma.Sólo con eso más de uno 
ya nos damos con un canto en los dientes, 
pero es que además se trata de un juego 
bastante original en su planteamiento, en 


En ocasiones, nuestra desventaja frente a los ene- 


migos es sangrante. Los tanques son letales y más 
^ rápidos de lo que imaginas. 
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ffíntenáo 64 


r 


C n Fondo^ 


SU puesta en escena y en su mecánica. 
Como a casi todos de los de su género, tal 
vez se le podría pedir algo más de variedad 
en las misiones, un poquito más de suavi- 
dad en los movimientos o un control algo 
más sencillo, pero, en general, estas cuestio- 
nes cumplen el expediente. Si además tene- 
mos en cuenta que su modo para varios 
jugadores es casi tan grande como el indivi- 
dual (también inferior en 
algunas cuestiones), 
tendremos que pen- 
sar que Army Men 


Modo Mudiijugador 

Desde el principio, todo hacía pensar que Army Men Sarge's Heroes era un cartucho especialmente indicado 
para ser jugado en grupo. El resultado final es bueno, aunque la verdad es que esperábamos algo más. No 
defraudará a nadie pero no habría estado mal que hubieran cuidado un poco más los movimientos. 
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Los escenarios coinci- 
den con los del modo 
normal en las locali- 
zaciones, pero cam- 
bian de forma 
^considerable en el 
diseño, que es especí- 
fico para este modo. 


Sarge's Heroes de Nintendo 64 es una 
buena apuesta. Los aficionados a este 
género seguro que ya están deseando 
encontrar un sustituto a Duke Nukem Zero 
Hour. Salvo algunos detalles, estamos ante 
dos juegos muy similares y, eso sí, total- 
mente recomendables para cualquier tipo 
de usuarios. delucar 


VfiLOñfiCION 

Qconio en NiNieNDO 64 no abundan demasiado 
este tipo de juegos, sobre todo en Los 
últimos meses, ñRNY m£n sñRoc's ueRoes 
puede ser una auténtica tentación para Los 
amantes del género, en su conversión al 
formato prl ha perdido algo de frescura en 
Los movimientos, pero se puede decir que 
estamos ante el mejor de toda esta saga de 
La compañía norteamericana 300. 


GRñFICOS 


LOS personajes son 
geniales. Los escena- 
árlete tleflen bastante 
defailleí variedad y 
' Iw movimientos, sin 
ir boíff más suaves del 
mundo, cumplen y no 
perjudican al juego, 
en el modo para dos 
jugadores baja un poco 
en algunas cuestiones. 


MUSICn 


unas cuantas melodías 
con Las mismas trazas 
Qite las QU^ podríamos 
cuefiár ajrompañando 
peTi A guerra. 
IstáTf’bftCT orquesta- 
das y se ajustan al 
espíritu del juego. 
Tampoco da La sensa- 
ción que se hayan 
comido eL «tarro». 


SONIDO FX 


LOS efectos especia- 
les deberían haberse 
do wáf teniendo 
’ cuen ta «L tipo de 
fiego y Ig acción que 
ñagnsrn^taLLa . los 
que han Incluido cum- 
plen, al menos son 
realistas, pero sin 
añadir un ápice de 
espectacularldad. 


JUGñGILIDflD 


cuenta con un montón 
de fases. Las mlslo- 
^ne| tlerten cierta 
varlédad, su nivel de 
ñcclónms de los que 
^answtten emoción y 
su dificultad es con- 
siderable hasta que 
dominemos todos los 
pormenores de Los 
controles. 


GLOQfiL 



s 


personajes y escenarios dig- 
nos de una pell de dibujos. 

LOS movimientos no son tan 
suaves como en la versión usr. 
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VALORACION 


Ufiungue gráficamente no es tan espectacular como 
RALLY CHRHPiONSHip, eL programa juega sus mejores 
bazas con lo completo de su apartado de Las opciones. 
La presencia de pilotos reales y de diferentes tipos 
de competiciones permiten romper La monotonía de Las 
pruebas cronometradas. 



RaUy Masters 



El nuevo programa 
recrea el Rally Masters, 
una prueba en la que los 
grandes campeones 
miden su habiUdatl 
dejando a un lado las 
diferencias entre sus 
vehículos. Además, 
cuenta con la presencia 
de pilotos reales y de 
algunos de los coches 
que han hecho historia. 


Todos los años las prin- 
cipales figuras del mundo de los 
rallies se reúnen en una competi- 
ción con un toque diferenciador 
con respecto al Campeonato del 
Mundo. Se trata del Rally Masters, 
en el que los pilotos se enfrentan a 
sus rivales en pruebas eliminato- 
rias. El formato de competición 
tiene la característica de que en 
cada eliminatoria los dos coches 


salen a la vez en un circuito con 
dos carriles independientes. Así se 
rompe la monotonía de las prue- 
bas cronometradas que forman los 
diferentes juegos de rallies, en los 
que rara vez aparece un rival en 
pantalla. Además, los pilotos com- 
piten con el mismo coche, aunque' 
el vehículo cambia en cada una de 
las pruebas. Es precisamente en los 
20 coches incluidos donde se 
encuentra uno de los aspectos a 
tener en cuenta en el programa. 
Así, además de modelos actuales 
(como el Peugot 206, el Skoda 
Octavia o el Citroen Xsara) se han 
recogido algunos de los coches 
que marcaron una época dentro 
de los rallies (como el Toyota Céli- 
ca). Por otra parte, esta competi- 
ción es una cita casi obligada para 
las grandes estrellas del mundo 
de los rallies. Entre los pilotos 
incluidos se encuentran los espa- 
ñoles Jesús Puras y Carlos Sáínz 
(este último vencedor en una oca- 
sión), y entre los foráneos estrellas 
como Didíer Auriol o Colín 
McRae. En cuanto a los diversos 



Intra 
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CONDUCCION 





















Pla^tation 


m 


Rally Mas ten 

Se disputa en el formato de eli- 
minatoria entre dos pilotos. 
Ambos corren de forma simultá- 
nea en carriles diferentes y 
siempre con el mismo coche. 
Cada eliminatoria se celebra al 
mejor de tres carreras. 


Rally Tradieio 

También se incluye el tradicio- 
nal rally en el que los pilotos 
luchan contra el reloj en busca 
del mejor tiempo. Cada rally 
esta formado por varios tramos 
entre ios que se incluyen algu- 
nos nocturnos. 


GRAFICOS 

MUSICfi 

SONIDO FX 

JUGRQILIDflD 

GLOBfi 




Gráficamente el pro- 
grama Logra transml- 
tll* todo ejf mundo gue 
lea^ Laí pruebas 
!«ásaUy.|/demás, La 
iparLcLlíirde dos 
coches de forma 
simultánea no ralen- 
tiza La acción ni 
produce saltos brus- 
cos. 


LOS programadores no 
se han esmerado dema- 
■ ido en eáte aspec- 
súrf emlargo. Las 
rtifldúis £#iempre 
’nstrunlBntaLes) cum- 
plen su cometido sin 
hacer grandes derro- 
ches. 


además del tremendo 
rugido de Los motores 
I ncLuutf n algunas 
^ oces. ccjicretamente- 
os combarlos sobre 
LtJS^tSÍLntos circui- 
tos y Los realizados 
por el coplLoto sobre 
el trazado, ndemás^ 
está doblado al cas- 
tellano. 


La variedad de compe- 
ticiones y La presen- 
cia de ollftos reales 
yralférontes coches 
(XRSfeUuy^ su punto 
■Inás sóLtílo. cL siste- 
ma de control repro- 
duce las evoluciones 
de estas pruebas, 
aungue a los coches 
Les falta «peso-. 


La aparición de varios riva- 
les en pantalla. 

La competencia ejercida por 

RñLLY CHñMPIONSHIP . 


circuitos incluidos, hay que desta- 
car el de Gran Canaria. Junto al 
citado sistema^de competición se 
ofrece la disputa de pruebas elimi- 
natorias en las que dos coches 
corren simultáneamente por un 
mismo carril, y el tradicional rally, 
en el que los pilotos compiten 
contra el cronómetro en busca de 
los mejores tiempos. En este últi- 
mo caso las prúebas se dividen en 
etapas en las que a las estrechas 
carreteras se unen las, muchas 
veces, adversas condiciones clima- 
tológicas. Un programa que pre- 
senta un aspecto envidiable, pero 
en el que los coches no tienen la 
solidez de otros títulos. chip & ce 


PILOT OS Los pilotos incluidos son reales, 
recogiendo a las principales estrellas (Carlos 
Sáinz, Colín McRae, Didier Auriol, Arí Bata- 
nen, Juba Kankkunen etc.). 


DOS SIMULTANEOS otra de las 

posibilidades es la disputa de eliminato- 
rias en las que los dos coches corren de 
forma simultánea, pero sin distinción de 
carril. Vence el que llega primero. 


Entre los 20 vehículos se encuentran tanto modelos actuales 
como algunos de los clásicos dentro de los rallies. Audi, Toyota, 
Lancia o Ford se encuentran perfectamente representados. 


\ 










MDK2 


No ha hecho falta que la 
estrafalaria shiny, y 
su cabeza visible Dave 
Perry, se involucrasen en 
el proyecta mdk 2. Si 
lo que se pretendía era 
crear una aventura tan 
barroca y mística 
como el primer MDK, la 
verdad es que Bioware lo 
ha logrado de larga. 

MDK fue un Juego al que 

le salieron tantos partidarios como 
detractores. La verdad es que era suma- 
mente extraño, pero eso no quita para 
que muchos lo considerásemos una 
obra maestra, ejemplo de originalidad 
en cuanto a desarrollo, apariencia y sen- 
tido del humor. Esta segunda parte, que 
no ha sido programada por SHINY, pro- 
pone una buena cantidad de noveda- 



des, aunque una de 
ellas destaca por enci- 
ma de todas las 
demás: la posibilidad 
de controlar a tres 
personajes diferentes. 

Así, además de Kurt 
(que sigue con su Sni- 
pera cuestas) y Doc, 
se incorpora al equipo un tercer per- 
sonaje que también aparecía en 
MDK, y que ahora, al igual que Doc, 
puede ser controlado por el jugador: 
Max el perro. Cada uno cuenta con 
sus propias habilidades. Max, por 
ejemplo, cuenta con cuatro brazos, 
por lo que es capaz de disparar con 
cuatro armas diferentes a la vez. Doc, 
por su parte, utiliza mejor el ingenio, 
ya que a modo de Me Giver fabricará 
útiles artilugios partiendo de ele- 
mentos tan inofensivos como tuberí- 
as, tostadoras, cinta adhesiva, etc. 
Doc, por ejemplo, utilizará un extra- 
ño compresor de aire (como el que 
se utiliza para recoger las hojas) con 


En MDK 2 los check 
points (puntos de 
control) son un lugar 
extremadamente 
preciado. Una vez 
allí, no hay que preo- 
cuparse por nada 
más. Se podrá partir 
desde ese punto 
cuantas veces se 
quiera. 




En el primero de sus niveles, 
Doc deberá ayudar a esta «sim- 
pática» planta carnívora. Si lo 
hace, ésta le recompensará con 
una tostadora atómica. 



FOfiMñTO GDROM 
PRODUCTOR INTERPLAY 
PROGRAMADOR BIOWARE CORR 


VALORACION 

Qoiourre ha hecho un mdk 2 a Lnagen 
y semejanza de Lo Que La gente de 
SHINY habría creado. euLzá por eLLo 
MDK 2 continuará siendo un juego 
para una minoría^ La misma Que hace 
tiempo disfrutó de Lo Lindo con un 
extraño titulo como mok, aL Que 
mucha gente no Llegó a comprender. 


MDK 2 


SHOOT £M-UP 30 


Vidas 




VibpatmPaek 


ufaban Partida 
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el que es capaz de dejar en fuera de 
juego a sus enemigos. Gráficamente, 
MDK 2 mantiene la línea iniciada por 
su predecesor, aunque ahora los 
escenarios son aún más bellos si 
¿abe, fruto de las enormes posibilida- 
des gráficas de Dreamcast. En todo 
caso, hay que mencionar una cierta 
pérdida de suavidad, sobre todo en 
los momentos en que las explosiones 
y enemigos inundan la pantalla. MDK 
2 cuenta con nueve niveles, tres para 
cada personaje, aunque existe un 
décimo mundo en el que el jugador 
podrá elegir a quién desea controlar. 
Aunque el número de niveles parez- 
ca escaso, no hay que preocuparse. 
MDK 2 es un juego realmente largo 



en el que la dificultad está perfecta- 
mente ajustada. Los fans de MDK dis- 
frutarán de lo lindo con MDK 2. Los 
que no hayan jugado con MDK... es 
posible que no encuentren lo que 
estaban buscando, pero se pierden 
un gran juego. j.c.mayerick 


El buenOs el fea... 


Kurt ha mejorado la 
potencia de su Sniper. 
Ahora, además de ofre- 
cer un nivel de amplia- 
ción mayor, permite 
que Kurt se desplace 
lateralmente al tiempo 
que apunta y dispara. 
Max, por otro lado, 
sumará a sus cuatro 
brazos un potente 7ef 
te al que tendrá que 
echar combustible 
cada dos por tres. 



GRfiFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGfiBILIDñO 


GLOBAL 


MDK 2 nantlene La 
Línea marcada por 
Hújk. eL murfo en que 
sJ dewro^a sigue 
f.er\Sj un lanto oscu- 
“ 7 * 0 ,' ■Cüir'Cfaras aLu- 
slones aL trabajo de 
H.R. Gieen. eL efecto 
de La sombra es de 
Lo mejorclto que se 
ha visto en consoLa. 


ñcorde a Lo que se 
espera de un mundo 
t^ e xtrañty como eL 
^ MDK. fl|J10S0tr0S, 
^rtlcuLamente, no 
ta especLaL- 
mente atractiva, aun- 
que hay que reconocer 
que es La música más 
indicada para un 
Juego como éste. 


MaravLLLados nos ha 
dejado mdk 2 con sus 
esy ectac uLyes efec- 
to de soKdo. Desde 
ps genia&s efectos 
nías de 
fuego, pasando por 
Los gritos, puertas 
que se cierran, aLar- 
mas... todo es estre- 
mecedor. 


LOS jefes de finaL de 
niveL tienen una 
dlflcuLtad Jdesorbita- 
aunquareL resto 
^L juego Auenta con 
üná*=lfÍfftéuLtad más 
ajustada, en eL gLo- 
baL, MDK 2 es un 
tituLo dificLL de 
jugar, pero sumamente 
gratificante. 



en ocasiones eL juego se 
raLentlza bastante. 
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El grupo de programación KRONOS,al amparo de la pod?l()sa 
EIDOS, ha creada una aventura destinada a crear polémi!¿. Su 
Wolmto desarrollólas 




Con una puesta en escena 

similar a la de una saga clásica como Resi- 
den! Evil (que a su vez bebió de las aguas 
del genial Alone in the Dark), e introducien- 
do diferentes conceptgs.como el Ful! 
Motion Video, KRONOS ha.desarrollado una 
aventura que destaca, además de por su 
buena presencia, por unas dosis de violen- 
cia y erotismo bastante elevadas. La estéti- 
ca utilizada, mezcla de cómic y fondos 
generados por ordenador, hace que la apa- 
riencia general del juego se asemeje 
mucho a las grandes producciones nipo- 
nas como Akira, aunque sin olvidar el 


de la localización en que se desarrolla el 
juego. En cuestiones gráficas, los fondos de 
cada estancia son pequeñas obras de arte 
en las que absolutamente todo cobra vida. 
Nada extraño si se tiene 


en cuenta que 
éstos están generados como vídeo en 
movimiento (no hay más que ver el tama- 
ño de las pantallas), lo que al final ha lleva 
do a los programadores de KRONOS a 
abusar en exceso del vídeo. De hecho, los 
enemigos finales serán, casi siempre, sim- 
ples secuencias de vídeo que se reprodu- 
cen cíclicamente, al estilo de los primeros 
juegos para Playstation. A pesar de ello, el 


FefiR 0FFGCT 


genial diseño futurista, inspirado obvia- 


resultado no deja de ser interesante, aun- 


ñVeNTURñ 


mente en un clásico de la ciencia ficción 
como Blade Runner. El guión del juego, de 
lo mejorcito que hemos visto (aunque un 
poquillo enrevesado), mezcla la violencia 
desmesurada con temas tan 


peliagudos como la prostitu- 


^^^^armatían 


que el precio pagado es bastante elevado: 
Fear Effect consta de 4 CDs. Algo que no 
ha impedido que la aventura en sí no sea 
demasiado larga, apenas cinco o seis horas 
efectivas de juego. Por todo lo 


demás, guión, gráficos, música 




ANALOGICO + VIBRACION 


MEMORY CARO [l BLOQUE] | 


FO ñMRTO 


y sonido, se puede decir que 
Fear Effect es una estupenda 
aventura. *0^ j. c. mayerick 


PRODUCTOR 
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IDuaiShack 


íSnabar Partida 


ción, aunque al final todo se 
reducirá a una serie de fenó- 
menos paranormales, propios 













istom 


m^otenr 

Í^É^écr: 


I único 
.cialtno"' 
del juego- 

5 coleg^ 

rcpo**^^' 

arnot^ 


Estaño 
^escena esp® 

, te violento 

Honaysns 

. no tienen 

dispo'^ni' ' 


SCT está repleto de sensuales escenas en las 
^or lo general, no tiene reparos en enseñar 
escultural figura. Como la vida misma. 


Playstation 


GLOBñL 


GRRFICOS 


MUSICA 


SONIDO FX 


JUGRGILIDRD 


turbio 

pasado que le ha llevado a vivir la vida ai límite. No tiene 
reparos en utilizar sus encantos para conseguir lo que 
quiere. Durante la aventura, incluso, deberá hacerse 
pasar por prostituta. Se cambia de modelito a cada rato. 


Gráficamente está muy 
elaborado, aunque en 
fs se abuse de 
!OS. por ello, 
enemigos 
parecen saca- 
dos de Los primeros 
juegos para pLñYSTR- 
TION y SRTURN. R 

parte de eso, un 
notable muy alto. 


La principal virtud 
de la banda sonora de 
F^R eFFCCTles su 
csacfdad mra amol- 
arse' al IJgar y a 
cad3""5tnraclón. su 
principal cometido es 
el de ambientar, y en 
esta ocasión kronos 
Lo ha conseguido hol- 
gadamente . 


Por su aspecto es fácil 
deducir que es el más duro del grupo, aunque también el 
más sensato y primer partidario de abandonar la extra- 
ña misión en que se han visto inmersos. Cuenta con 
todas las papeletas para llevarse a Hana a sus aposentos. 


sólo sabemos de un 


juego Que recree con 
m^ reallsA el soni- 
do dd<^as «rmas . su 
rwnbfE^^es^RLF lifc y 
és pararampatlbles 
PC. en el Lado nega- 
tivo hay que mencio- 
nar Las voces, que 
siguen estando en 
Inglés, una Lástima. 


Fenfl eFFecT engancha 


por su guLon 


sus 


ali ndante s Jlosls de 
vjiDLencl^f erotismo. 
iJs textor en caste- 
Cl^TO^S^nifarán a que 
todos puedan Jugar 
con él, aunque se 
echa de menos que Las 
voces no estén en 
castellano. 




el uso excesivo del video y Lo 
corta que resulta La aventura. 






Este corpulento hombre, 
con alguna grasa de más, es el carnicero del grupo. No 
tiene inconveniente en acabar con un enemigo si éste le 
va a suponer peligro. El puño americano con el que gol- 
pea es una buena muestra de su violenta personalidad. 


VfiLORfiCION 

• KRONOS ha creado una eKcelente aventura, que aun no 
siendo original en su desarrollo, sL ofrece la Innova- 
ción de mezclar la apariencia de clásicos, como rcsi- 
DCNT eviL, con el Full Motlon video de toda la vida. 

• por desgracia, fcrr cffcct se sitúa desde este 
momento en el punto de mira de los «defensores del 
menor». FenR eFFecT debe ser considerado como un juego 
para adultos, algo que la sociedad no parece querer 
entender, parte de la gracia de esta aventura está en 
su argumento y desarrollo... y asi queremos que sea. 









VTiCDt^ 


En las primert 
potenciemo^M 
naves más^S^k 


s^mj^^Mpréffffraero- 
^u3jeS ÍBiBÍi9nae veloci- 
íad no será muy acusada. 


camM 






No es la ppiinePS vez que 
los aviones bajan de las nubes 
para competir en carreras en 
las que los coches se sustituyen 
por artilugíos aPeaeciÓn, 
pero jamás se ha llevado a cabo 
todo esto con el cuidada 
con el que la gente de 
Infogrames ha dotado a 
N-Gen. Un banquete 
gpáflca al servicio 
de los amantes de la 
velocidad aérea. 


' 1 ^ 


N-Gen Racing es, técnicamente, 
un juego impecable. Sus programadores, 
CURLY MONSTERS, son excomponentes del 
grupo que en su momento, 
y bajo el sello de PSYGNO- 
SIS, creó esa leyenda llama- 
da WiPE OuT. En esta 
ocasión «la vaca sigue tiran- 
do al monte», y de nuevo 
nos ofrecen un juego de 
carreras con artefactos que 
no tocan el suelo, en este 
caso aviones reales. Nada 
menos que 40 están inclui- 
dos, y todos ellos adapta- 
dos para poder volar casi a 


FORMATO CDROM 

PROQUCTOR INFCX]RAMB 

PROGRAMADOR CURLY MONS. 


ras de tierra, 
siguiendo los check 
points de los circui- 
tos. Además, si con- 
seguimos la «pasta» 
necesaria con nues- 
tras clasificaciones, 
podremos modifi- 
car y potenciar el 
comportamiento 
de estas máquinas, 

así como adquirir armas, nitros o propulso- 
res. Y si conseguimos ingentes Ingresos eco- 
nómicos, tendremos acceso a ultramodernos 
y exclusivos cazas experimentales. Los circui- 
tos llegan a la cifra de 14, situados en lugares 
tan dispares como la Antártida o el desierto 
del Gobi. Además, cada circuito se puede 
correr en diferentes momentos del día, 
desde a pleno sol o al anochecer. Diferentes 
modos de juego, incluyendo para dos juga- 
dores simultáneos, varios niveles de compe- 
tición (al puro estilo Wipe Out) y un montón 
de secretos nos ofrece N-Gen Racing, un 
juego tan bueno técnicamente como arries- 
gado en su concepto (correr con aviones es, 
cuando menos, extraño), •^thescope 


N-G6N ñfiCING 









es eL apartado más 
cuidado de todo et 
íi^ g'o. c on jimoreslo- 
nmtes y nldados 
jlcenarl^ y especta- 
"tutares^Lones. por 
desgracia no podemos 
salimos de los cir- 
cuitos, con Lo Que La 
exploración Libre no 
es 


este es uno de Los 
aspectos en Los Que 
s^no ta ou# Los crea- 
iresáe ri-ocN RnciNO 
pvlenenJueL epulpo 
■^uü UüüátroLLo wipe 
ouT. Mucha música 
techno para amenizar 
Los vueLos. si no te 
gusta eL género, aca- 
barás harto. 


Disparos, colisiones 
entre aviones y con- 
tri ^^scjnarlo y eL 
rsparo d^Las armas 
pnTos p^nclpaLes 
"^ryULUL líe sonido 
Incluidos. Quizá su 
presencia pueda ocul- 
ta por La potencia 
deL sonido de Las 
melodías. 


LO original de su 
desarrollo. Los 
mi|:hos^v^es y Los 
fr¿a^s circuitos 
pn su pnpclpaL 
"offircsr^ hace un 
poco raro correr con 
aviones de La misma 
forma pue se hace con 
coches, a pesar del 
sencillo control. 


La variedad de aviones y La 
posibilidad de mejorarlos. 

NO acaba de convencer eso de 
correr con aviones por tierra. 


Playstation 


C H Fondo 


' .... y.i 

-íA"4. •■'-■'■’í 




El modo de dos jugadores, como siempre, será una de ¡as principales bazas para sacarle todo 
su jugo a este juego. Los piques entre amigotes están totalmente asegurados. 


Work In 


qué texturas se van a aplicar según 
sea la inclinación y colocación del 
terreno. En estas imágenes podéis 
contemplar una 
mezcla de grá- 
W\ I ficos ya finali- 

mallas, para 
que os podáis 
hacer una idea 
(]el complicado 
y prácticamente artesanal trabajo 
de programación que requiere un 
título de estas características. 


Junt^m el juego ya finalizado, 
IN^^HeS nos ha proporcionado 
incluye muchas pantallas 
^^■s que 
^Hflejanlas 
épicas mallas 
wfk se reallto I 
a la hordS 

definir los g« I \ 


ricos. Se con» — 

cencomoMn 

Frames, y eri-Bas se puede obser- 
var cómo se vB determinando ios 
accidentes Agráficos, así como 


Existen varias vistas para poder jugar, y todas jugadles. Las exterio- 
res son las que ofrecen imágenes más espectaculares, y podremos 
observar los diferentes movimientos del avión sorteando los obstá- 
culos del terreno. En la Interior se observan mejor los disparos. 


GLOBñL 


JUGñBILIDRD 


SONIDO FX 


MUSICñ 


GRfiFICOS 


VfiLORñCION 

# N-GCN RflciNG OS gL heredero en 
cuanto a temática de rir rrcc, un 
juego pue ya hace bastante tiempo 
tuvimos La ocasión de probar, sin 
embargo. La comparación entre ambos 
no es posible, ya pue n-gcn rrcing 
es, técnicamente. Infinitamente 
superior, algo también Lógico si 
tenemos en cuenta eL tiempo transcu- 
rrido entre uno y otro tCtuLo. 
• Runpue técnicamente es casi Impe- 
cable y se nota La sabia mano de 
Los programadores de mipc out, tiene 
una Losa Imposible de superar, por 
muy bien pue se programe. Me resul- 
ta, en su concepto, poco atractiva 
una carrera planteada con aviones, 
eso si, difícilmente un juego asi 
podrá ser mejor pue n-ggn rrcing. 


y 




Esta es la me¡OP versión de Resident Evil 2, 
sobre todo por el incomparable marco 
gráfica que nos presenta, gracias al potencial 
de Dreamcast. El resto ya es historia. 


A la espera de la entrega de 
Resident Evil para PS2, la saga ha apare- 
cido en casi todos los sistemas disponi- 
bles en el mercado. Y en esta ocasión 
nos ocupamos de la primera incursión 
de Resident Evil en los 128 bits de SEGA. 
No dudamos de que CAPCOM ha inten- 
tado prepararnos un suculento aperiti- 
vo antes de la aparición del que para mí 
es, sin ningún tipo de duda, el mejor 
capítulo de la saga hasta la fecha: 
Biohazard Code: Verónica. 

realmente se echa 
SílÉíii^^ en falta alguna que otra 
novedad en los dos GD ROM 
que incorpora el juego. Básicamente no 
hay ninguna diferencia con la entre- 
ra'' ga original para Playstation en 

lo que se refiere al sistema 
r de juego, aunque han 

_ tenido el detalle de 
incorporar un nuevo 
^ modo, Arrange 

f ' Mode,ene\ 


León y Ada se adentran 
en lo desconocido bajo 
la luz de la luna llena. Ya 
están a punto de alcan- 
zar el corazón del labo- 
ratorio de Umbrella. 


Después de que William Birkin volviera a la vida 
gracias al T-Virus, las mutaciones que ha sufrido le 
han convertido en una bestia feroz e irreconocible. 


SURVIVfiL HORROR 


[TTOaJéxtjñ'gl 


mi 


ResioeNT eviL 2 


FORMATO 

2GDRnM 

PRODUCTOR 

VIRGIN INT/rAPrniV 

PROnRRMñnnR 

■CAPrnM 












que es posible comenzar (en el modo 
fácil) con munición infinita en las armas 
más potentes.También han añadido 
una serie de extras en la opción Special 
que nos permitirá ver las secuencias, 
modelos en 3D, ilustraciones y bosque- 
jos del juego. Pero sin ninguna duda, el 
aspecto más destacadle de esta versión 
para Dreamcast es, como no podía ser 
de otra manera, el apartado gráfico. El 
grado de detalle que tienen los perso- 
najes nunca se consiguió en Playstation 
y los fondos se han representado sin 
ninguna alteración en la resolución, 
como pasaba en las versiones de Nin- 
tendo 64 y PC, en las que perdían bas- 
tante calidad respecto a la entrega 
otiginal.Tan sólo me queda recomendar 
a los usuarios de Dreamcast que nunca 
se hayan aventurado en el tenebroso 
mundo de Resident Evil que no dejen 
pasar esta oportunidad. No se arrepen- 
tirán. R.DREAWIER 


Si comenzaste la aventura con León, al terminar el 
juego podras grabar partida. Así empezarás una 


nüéva aventura con Clálre para corhprpbar qué le sucedió.a lá chica después de’q^^^^ ambos quedaran aisíados 
- tras la explosipñ del camión en la /ñfrb y atar los cabos sueltos de la histo 

; que sólo aparece en él segundo escenario; del juego. Si e^ con Claire, verás el 2° escenario de Leom 




VfiLORRCION 

Qcopcom ha visto como podría haber 
sido nc2 de haber sido psx más potente. 
Le han añadido un par de extras y Le han 
lavado la cara al apartado 
gráfico, el resto continúa 
siendo el mismo rcsiocnt 


En la opción Special encontrarás ilustraciones, bos- 
quejos, modelos 3D y secuecias de Resident Evil 2 para 
contemplarlas a tu antojo. Pero estas sólo irán apare- 
ciendo a medida que avanzas en el juego. 


-/ L 


cviL 2 Que ya conocíamos 
todos, y Quizás sólo por 
eso merece La pena. 


13/35 


50/ GO 


26/35 




GRRFICOS 


cL mejor rcsidcnt 
eviL Que hemos visto 
hai^ta La fe|ha. los 
rsofajes están 
ppr^ent^os con 
todirttecrfle y Los 
escenarios en 20 se 
presentan con todo su 
esplendor, pero una 
máquina como ésta 
exige algo más. 


MUSICR 


La banda sonora, como 
en cualquier rcsidcnt 
tYf L. cu mobe su come- 
tjnó a La^erfecclón. 
{da corté se adapta 
ron como un 
guante, subiendo La 
tensión o regalándo- 
nos Los oídos con 
maravillosas meLodCas 
suaves y Lentas. 


SONIDO FX 


este es uno de Los 
apartados que más 
m^oras sufrió con La 
s»a lc 7 Y /continúa 
íenoo osíjen esta 
bnCPBgaT “Aunque a 
estas alturas habría 
que hilar más fino, 
sobre todo equili- 
brando el volumen de 
forma más realista. 



JUGRGILIDRD 


La trama es muy 
buena, y el juego 
es^á olag adl» de 
oéciófqueíe doslfl- 
con puntes que 
narliTrtrafajar nues- 
tra mente, ndemás 
cuenta con Los dos 
escenarios y las 
modalidades ocultas 
Hunk y Toffu. 


GLOGRL 



La opción special. 

Que quede en un segundo plano 
ante biohrzrrd codc: vcRONiCR^^y/ 







■rRSBtraBS" 


r DOBtAOO 

i CAmiUN O 


WmRWOODk 

Wrtourwía 

^zaadM 


C^'rOPPYHILlS 

\5^ o o i » c I V B ^ 

lOBlRVXU. X 

Poppy Hilis es el único ^campo en la\ 
Península Monterey que se cncucntrai/ 
en el Interior. Sus hoyos sc.cxtienderv 
entre colinas y zonas forestales de I 
altos pinos. Incluso en la cíillo, / 
puedes encontrar falsas caídas / 
que pueden ser un desafío. 

Tees Par Ratio Caída Yard ^ 

Azul: 72 74 143 JS.ÓC ^ 

Blanco: 72 72 13 S-í<5^2S ^ 

Rojo: 72 . 6S.^^1Í7 ^47™ 




XCfPTAÍ 


FORMHTO CDROM 
PRODUCTOR ELfCmONICARTS 
PROGRRMRDOR ELECTRONIC ARTS 


TOUR Entre la amplia gama de 
competiciones recogidas, el reto más 
complicado es el modo Tour. En el 
mismo hay que participar en cinco 
torneos disputados a cuatro vueltas. 


El año pasado la figura de 
Tíger Woods fue utilizada como 
principal reclamo publicitario en 
lo que fue la cuarta entrega de la 
saga PGA para Playstation. Un 
año después la imagen del 
popular golfista ha sido emplea- 
da por ELECTRONIC ARTS con 
dos objetivos muy diferentes. Por 
un lado, captar el público más joven gracias a Cyber 
Tiger, un programa de corte y diseño desenfadado. 
Por otra parte vuelve a protagonizar una nueva 
entrega de la saga PGA, en la que se siguen las pau- 
tas que han caracterizado a toda la serie desde sus 
orígenes. Así, el diseño de los cinco jugadores inclui- 
dos (el propio Woods, 0'Meara,Janzen, Faxon y 


Tras probar suerte en un programa de golf 
de corte desenfadado, el papular Tiger 
Woods vuelve a la sobriedad de la saga 
PGA. Los Jugadores y campos reales son los 
principales alicientes del programa. 


Leonard) se ha realizado medíante digitalizaciones, 
logrando una fiel reproducción tanto de sus atuen- 
dos como de sus golpes y gestos más característi- 
cos. En este sentido, sorprende la reducción de 
jugadores (de siete a cinco), aunque las técnicas de 


Tigen Woods POH Tour 2000 




VALORACION 


Ql 3 famosa saga pon es una de las 
Que menos variaciones ha sufrido a Lo 
Largo de Las seis entregas para plays- 
TflTioN. en esta ocasión vuelve a con- 
tar con La figura de Ticen hocos, el 
golfista más de moda deL momento, en 
un programa correcto en todos sus 
aspectos cuyas novedades serán espe- 
cialmente apreciadas por Los muy afí.- 
clonados a este deporte, para el 
resto. Las modificaciones pasarán casi 
desapercibidas. 



TIGGR WOODS PGfi TOUR 2000 


SIMULADOR De GOLF 
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( Jugadores ) 


Intna 


CAMPOS Los cinco campos elegidos 


para esta ocasión han sido Summmerlin, 
Sawgrass, Poppy Mills, Badlandy The 
Canyons. 


^íiíñ^BxíSm <S>C3!Dfl£ESCm 


Tiger Woods es la principal estre- 
lla del programa. Junto al mismo, 
se incluyen otros cuatro jugado- 
res reales (entre los que el único 
nuevo es Leonard), desapare- 
ciendo, con respecto a la versión 
anterior, Jacobsen, Khe, 
Love III y Stadler. 


Motion Capture vuelven a ser las encargados de lle- 
var todo el realismo hasta el deporte del golf. Los 
campos también son reales, cumpliendo otra de las 
premisas de anteriores entregas, realizando una 
perfecta reproducción de los hoyos y del entorno 
que los rodea. En cuanto a las novedades más des- 
tacadas, puede citarse la incorporación del sistema 
de control analógico (que permite controlar los gol- 
pes sin emplear ningún botón), estando también 
presente el clásico sistema de precisión mediante 
barras de energía. Además, es posible controlar el 
efecto de la bola cuando ésta, una vez realizado el 
golpe, se encuentra en el aire. En el apartado visual, 
se incluyen cuatro cámaras, destacando el plano 
aéreo que permite observar a la vez tanto al juga- 
dor que golpea la bola como la situación del green. 
Con ello se eliminan las vistas parciales y la necesi- 
dad de incluir un mapa del campo que sirva como 
indicador y referente de la situación general. La 
enorme variedad de competiciones también está 
presente en un programa sobrio aunque con esca- 
sas novedades. chip & ce 


PRACTICA Antes de entrar de lleno en los 


torneos de la PGA, es conveniente poner en 
práctica los diferentes golpes. Para ello se ofre- 
ce una opción destinada de forma exclusiva al 
entrenamiento. 






GRAFICOS 


Musicn 


SONIDO FX 


JUGRGILIDfiD 


GLOBñL 


LOS gráficos emplea- 
dos dejan a un Lado 
eli corte defeenfadado 



toá y Lds dlgltallza- 
clones permiten una 
perfecta reproducción 
de Los golpes y ges- 
tos de Los diferentes 
Jugadores. 



La trangulLldad es La 
nota predominante en 
meLodl¿ empLea- 
dtf^ntl todo el 
oya P i a.|/jrante los 
iartldo?4s posible 
optar por un suave^ y 
casi Inapreciable, 
fondo musical, o por 
Los simples sonidos 
de fondo. 


ñungue está traducido 
al español, no ha 
^ sij o dob lado, el 
^ hAIvo es«ue perde- 
rían pñrtj del Inte- 
tUb ifonsejos de 
Tiger, Los únicos gue 
aparecen en todo el 
programa, el resto de 
sonidos siguen La 
pauta habitual. 


LOS campos y los 
Jugadores reales 
viÉLven a Atar pre- 
ntes. eljnuevo sls- 
^na de c^troL 
aigttarts bastante 
más complicado gue el 
tradicional. Las vis- 
tas generales facili- 
tan una perspectiva 
global del campo. 



La reducción del número de 
Jugadores. 






Wheel Thunden 




VALORACION 


TIME 


AunQue poco a poco 
MiDUñY va añadiendo 
algunos elementos a La 
oferta de sus conversio- 
nes de recreativa^ Lo 
cierto es que aún están 
un poco Lejos de ofre- 
cernos La fórmula con 
Los modos y opciones que 
cabe exigir a este géne- 
ro en consola, son bue- 
nos Juegos pero Les 
falta ese punto de 
variedad necesario. 


FORMATO 


PRODUCTOR INFOGRAMES 


PROGRRMRDOR MIDWAY 


Los escenarios son bastante 
bonitos, pero nos recuerdan un 
poco a aquellos juegos de PC: 
muy bdnitos pero algo vacíos. 


Los circuitos Indoor suelen ser vefSadé^Z 
^^^^¿iftfampas mortales en las que cualqul^l 
fallo de pilotaje puede arruinar todo el tra- 
bajo realizado hasta ese mismo instante. 


El tiempo de carrera está tan 
ajustado que los rivales no se 
molestarán en entorpecernos 
en los adelantamientos. 











TOTAL TIMG t 
a • IT* 183 
,B€ST LAP TIME 
'0‘ SD-MT 

0‘3G“O1.4í 


Los fanáticos de los salones 
recreativos han de reconocerle a MIDWAY, 
entre otras muchas cosas, su enorme capa- 
cidad para generar constantemente pro- 
gramas específicos para Co//v-Op. Aunque 
muchos de ellos queden algo lejos de lo 
que podríamos llamar las «grandes estre- 
llas», por regla general suelen aguantar el 
tipo y tener una larga cola de fieles. 4 
WheelThunder para Dreamcast nos ha gus- 
tado algo más que el reciente HydroThun- 
DER, pero sigue teniendo los mismos 
problemillas que le vimos a este último. 
Una espectacular puesta en escena, un 
esquema de juego simple pero divertido, 
algunos añadidos a la oferta que tenía la 
recreativa y una dificultad típica de orcade, 
sería lo más destacable de 4 WheelThun- 
der. Lo que ya no nos gusta tanto, y parece 
que de momento seguimos sin tener suer- 


La climatolo- 
gía adversar 
más que 
afectar a la 
conducción, 
se limitará a 
poner la nota 
de color en el 
ambiente. 




TOTAL TIME « 
BESTLA^IME 

I AO 


te, es que los añadidos no lleguen a com- 
pletar el juego hasta ponerlo a la altura de 
la oferta habitual en este género en conso- 
la. Se añaden un par de modos más, pero 
esa aportación apenas varía en el estilo de 
juego y objetivos de los modos de la recre- 
ativa. El resultado es que, cuando encima 
el arcade no es la bomba o algo muy espe- 
cial, al jugador le parece estar jugando una 
y otra vez a lo mismo y desistirá. A ver si 
siguen los pasos delEKKEN. de lugar 



Dos Jugadores 




Además de las típicas carreras para dos jugadores simultá- 
neos, también contaremos en esta ocasión con otras 
opciones de juego con bombas repartidas por el escenario 
y con un único fin: hacer pedazos a nuestros rivales. 


^ 


4 WHeeL THUNDGR 


CONDUCCION 



GRfiFICOS 


es Lo Que más LLama La atención de 
este juego, los vehLcuLos son de Lo 
meiorcLto güe hemos visto en el 
perryLos escenarios están 
vacíos, para ser de una recrea- 
"aLgo simplones. 


MUSICñ 


Las habituales melodías de un arcade 
de coches^ bastante animadas y en 
óéjásijlQggjfañeras, gue van con el 
uegjjgera no dicen demasiado, están 
j^len hecw pero no son de Las gue 
■"te^ BSrarfas a escuchar. 



SONIDO FX 


nLgo más Inspirados gue La banda 
sonora y con algunos efectos espe- 
lalupOl^e logrados, los Impreslonan- 
Is nnldci del turbo y de Los 
potores jms recuerdan a Los de La 

^peLLCUld MflO MfiX. 



JUGflBILIDflD 


Rungue nadie puede negar gue es 
divertido en su desarrollo, también 
gab|e gue cuenta con poca 
ígue sus opciones son algo 
flnltada^ ampliado con respecto a 
q.á'TBIF™, pero no Lo suficiente. 






Ritmo frenético, emoción y espec- 
tacuLarldad constante. 

NO es demasiado variado y su dlfl- . 
cuitad es bastante Importante. 

























Tfieme Park Waríd 



Aunque no habíamos tenido demasiadas 
noticias de su existencia hasta hace 
escasas semanas, llega a Playstation la 
esperada conversión del Theme Park 
World que hace unos meses apareció en PC. 

Es igual de buena, pero algo 
menos óesiundbrante. 




La dificultad del 
juego está perfecta- 
mente ajustada. Irá 
aumentando progre- 
sivamente y llegará 
un momento en que 
apenas tendremos 
tiempo para respirar. 


Salvo los razonables dife- 
rencias a nivel gráfico en favor de la 
entrega para ordenador, ambas ver- 
siones cuentan con las mismas opcio- 
nes de juego y se juegan de la misma 
manera. Para los que se estén pre- 
guntando en que varía Theme Park 
World con respecto a aquel Theme 
Park que vimos hace unos años en 
esta misma consola, Theme Park 
World es un concepto más avanzado 
que comparte la mecánica de juego, 
pero en el que se han incorporado 
nuevos alicientes y unas atracciones 
más espectaculares. Aunque el juego 
cuenta con un modo para adiestrar a 
fondo a los no iniciados, los que de 
verdad apreciarán los pequeños cam- 




Una de las noveda- 
des de esta versión 
es que hasta el 
terreno nos plantea- 
rá dificultades. En 
ocasiones, los desni- 
veles del suelo nos 
impedirán edificar. 


FORMATO 


CDROM 


PRODUCTOR ELECTRONIC ART5 


PROGRRMRDOR BULLFROG 


Éonstniii 




VRLORRCION 

Q Dentro deL corto margen de posLbLLLda- 
des entre Los Que pueden elegir Los afi- 
cionados a este género en pLArsiniioN, 

THeme park world es, sin duda. La mejor 
opción Que van a tener en Los próximos 
meses. nunQue Incorpora algunas novedades, 
se han preservado casi todas Las virtudes 
y aciertos de La primera parte y Los aña- 
didos, salvo excepciones, dan algo más de 
juego. La cámara subjetiva, aungue se 
trate de una «chorradlLLa» extra, se 
V^dla haber mejorado bastante. ^ 


THEMe PflRK WORLD 


SIMULADOR PARQUe D6 RTRRCCIONeS 



















Playstation 




R Fondo 




Además de ios avisos 
de vozjás informacio- 
nes sobre el funciona- 
miento de! parque 
estarán siempre a"' 
nuestro alcance y con 
todo lujo de detalles. 


GLOQfiL 


GRñFICOS 


MUSICFI 


SONIDO FX 


JUGñGILIDñD 


Desde La vista aérea 
todo tiene un aspecto 
aliiclnante^ ^pero La 
p^spfctlwJ subjetiva 
stanU fLoJlta y 
trelHtíllUaniSte pipeta- 
da. Las atracciones 
son bastante más vis- 
tosas y animadas Que 
en eL anterior. 


unas cuantas melodías 
de acompañamiento que 
cufe ntan corí una 
questa^n discreta 
Bra qi^no se hagan 
Uernasmo pesadas y 
que no os molestarán 
si tenéis La precau- 
ción de bajar un poco 
eL volumen Inicial. 


como en anteriores 
ocasiones, eL sonido 
del ambien te^ vuelve a 
sf rea lnai fte convln- 
Inte. La& voces. Las 
rlS)W,"Tt'^sonldo de 
Las atracciones y 
demás efectos están 
clavados, que esté 
doblado al castellano 
es todo un detalle. 


el que guste de este 
tipo de Juegos queda- 
^ntadb con Lo 
qA esta j^unda 
^rté'íf^e. olver- 
tlUl5;"'SUnfi endente, 
muy dinámico y con 
una Infinidad de 
variantes que hace de 
cada partida un expe- 
riencia apasionante. 


es uno de los más originales 
y divertidos de su género, 
el seguimiento del Juego en 
cámara subjetiva está poco 
logrado . 


a obtener los 
Helados BHIe- 
de Oro debere- 
s cumplir, uno 
no, los objeti- 
; marcados. 


bios serán los que ya se enfrentaron 
al anterior reto y conocen de sobra 
las muchas peculiaridades del pro- 
grama. Construir con inteligencia un 
parque de atracciones y dirigir con 
«arte» su funcionamiento es una 
aventura emocionante que, una vez 
dominado el mecanismo básico, se 
convierte en una incesante catarata 
de acontecimientos no siempre pre- 
visibles. El resultado de ese constante 
ajetreo es un Juego vibrante y absor- 
bente en el que cuanto más avance- 
mos más encandilados estaremos. La 


poder abrir otros parques, es un sis- 
tema infalible para avanzar en eí 
nivel de dificultad de la manera 
correcta y gradual. En cuanto a la 
«durabilidad» de Theme Park World, 
si nuestra impresión no es demasia- 
do errónea, este título superará, con 
mucho, la vida de esta consola, que 
no es poco. de lucar 


dificultad está muy bien planteada y 
su progresión se ajusta a la perfec- 
ción tanto al nivel del debutante, gra- 
cias al tutorlal y al modo de práctica, 
como al del más experimentado. El 
nuevo sistema de objetivos a cumplir 
y los premios en billetes de oro para 




Uno de los detalles dignos ¡g 
de agradecer de Theme Park 
World es que esté comple- 
tamente doblado y traduci- 
do al castellano. 


Cada escenario cuenta 
con sus propias in tros. 

Más que una gran calidad, 
estos cinemas 
tienen, sobre 
todo, un 
enorme sen- 
tido del 
humor. 




mu 




mí 




Con los Billetes de Oro 
podremos acceder a otros 
escenarios avanzados e 
incluso comprar la dicho- 
sa cámara de vídeo que g¡á 

nos permitirá visitar nues- 
tro parque desde el suelo. 













TR4: Tfte Last Ravelation 





Eidos está dispuesta a sacar el máHimode 
su sabrevalanada saga Tomb Raider. 
Lástima que lo haga de esta manera. 


GALERÍA DE IMÁGENES Incluir una 
galería de imágenes en el menú opciones no es 
suficiente reclamo para los usuarios de Dream- 
CAST, más aún cuando el juego está pésima- 
mente programado. Dreamcast da para más. 




TR4: THe LflST ReveLñTION 


PLfiTfiFORMfiS 3D 

Fr»fí'» V;] 




Vklas 




0^FT^tflg¡3| 




vibpaUonPaeki 


Ck^aban Pantkia 


GRAFICOS 


incluir el suavizado de texturas 
sólo mejora en parte la apariencia 
kl parecido con la ver- 
res obvio, aungue la brus- 
Que se mueve todo en 
'abiertos es Increíble. 


MUSICñ 


Las músicas de tomb RfiiocR siempre 
han llegado a un buen nivel, y en 
Éo Iba a ser una excep- 
Is últimas versiones, este 
fra de los pocos gue mere- 
tener en cuenta. 




SONIDO FX 


flungue lo efectos de sonido están, 
en general, bien recreados, lo más 

I)st2icad0 k THG LRST RCVCLRTION Se 

in las voces en castellano 
(l eí júeg^ en especial la de Lara, 
gúé "/Talmente sensual. 



JUGRBILIDRD 


/"W^RRCI^ 

TOMB RRIDCR IV 

para plrystrtion, 
dentro de las posibi- 
lidades de la conso- 
la, seguía siendo un 
buen Juego, aun cuan- 
do nada habla cambia- 
do con respecto a 
anteriores entregas. 

LO gue no se debe 
permitir es gue se 
pretenda sacar el 
máximo partido de un 
juego creando una 
versión como ésta, 
muy por debajo de las 
posibilidades gráfi- 
cas de DRCRHCRST. , 


Core Design se ha 

lanzado a programar una ver- 
sión de The Last Revelation 
para Dreamcast y no ha caído 
en la cuenta de que, lo que 
realmente tenía entre las 
manos, era una consola de 
última generación, capaz de 
hacer auténticas maravillas. 

No ha caído en la cuenta o 
directamente no ha querido 
percatarse. El caso es que en 
esta versión DREMCASTÓe Tomb 
Raider IV son más los defectos 
que las virtudes, algo incom- 


prensible conociendo la esca- 
sa complejidad del motor 3D 
de Tomb Raider, que parece 
haberse quedado anclado en 
el tiempo. La versión Dream- 
cast de The Last Revelation es 
idéntica a la de Playstation, 
Sólo se diferencia en la mayor 
resolución de la primera (640 
X 480 píxeles), la utilización del 
suavizado de texturas y , ¡oh 
sorpresa!, en que la versión 
Playstation es más rápida y 
fluida que la de Dreamcast. 
Increíble. j.cmayerick 


I cuando uno juega con una consola 
como DRCRMCRST, especa ver buenos 
^ gfert pQs iJ esoectaculares efectos 
ep eclal es así como una buena flui- 
dez de nvlmlentos. en esta ocasión 
no'‘er"ásL, y eso duele bastante. 



Mayor resolución, suavizado de 
texturas, músicas y sonido. 



es Idéntica a La versión de plrys- 
TRTioN, pero aún más brusca. 
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AQUI. 


BARCELONA 
93 426 10 80 
Parlamento, 13 
ALICANTE 
96 514 32 94 
Pintor Murillo, 4 local 3 
MALLORCA 
971 76 30 83 


Soldado Soberats Antoli, 28 A 
BADALONA 
93 397 97 04 
General Moragues, 92 bajo 
■jtS MATARO 
Ai^ 93 758 68 28 


Francesc Macia, 9 
SABADELL 
93 726 65 09 
Convent, 59 
GERONA 
972 21 66 29 


La Salle, 1 6-1 8 Girona Boulevard 
BARCELONA 
93 453 83 48 
Sepuh/eda, 155 


.TORB^ 
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□ePORTIVO 


cu ROM 


Vidas 




CaniMuiadanes 


Cr^tar Partida 


HeHQ RY CRRD 


La pareja formada por 
ACCLAIM y la World Wrestiíng Fede- 
ration (WWF) parecía como uno de 
esos matrimonios inseparables. Sin 
embargo, el pasado año la citada 
federación subió considerablemente 
sus pretensiones económicas a la 
hora de renovar la concesión de la 
licencia, lo que ha llevado a un fulgu- 
rante divorcio. Este ha sido aprove- 
chado porTHQ, llevando a ACCLAIM 
a adquirir los derechos de la Extre- 
me Champion Federation (ECW). 
Esta federación no es todavía tan 
popular como la World Champíons- 
hip Wrestiíng (WCW) o la 
citada WWF, aunque poco a 
poco va ganando aficiona- 
dos gracias a un programa 
semanal en uno de los 
canales de NetWork. La 
característica que diferencia 
a la ECW es una mayor vio- 
lencia, aunque en la prácti- 
ca tampoco se aprecian 
diferencias sustanciales con 
anteriores entregas. En este 
sentido la sangre brota con 
mayor facilidad, aunque 
tampoco es exagerada, y 
aparece el modo barbad 
wire, en el que las cuerdas 


Se incluyen todo tipo de 
competiciones, podien- 


do pelear de forma indi- 
vidual o en equipo. 


INTRO La intro es una 
muestra de lo cerca que se 
encuentra el wrestiing del 
espectáculo. El montaje tiene 
un ritmo trepidante y las 
imágenes incluidas son muy 
espectaculares. 


La quinta entrega dedicada al wrestiing 
dentro de Playstation presenta como novedad el 
cambio a una federación más violenta. El 
resto de sus aspectos son prácticamente 
itténtieoB a los de su antecesor. 


RODEADOS 
DE ALAMBRE 

Las cuerdas del 
ring pueden susti- 
tuirse por alam- 
bres de espino en 
una de las pocas 
novedades intro- 
ducidas en esta 
entrega. 


No es nueva la posibilidad de 
rodear el ring con una reja, a 
- modo de jaula, ni la de salirse 
del cuadrilátero. 


ECW Hardeone 
Revalution 















Playstation 


( H Fondo ^ 




VflLORñCION 


el cambio de Federación ha motivado una completa reno- 
^clón de Los luchadores Incluidos, sin embargo^ éste es 
prácticamente el único aspecto modificado^ ya Que el resto 
del juego es muy similar a su antecesor, esta escasez de 
novedades y la menor popularidad de Los nuevos protago- 
nistas, hacen Que la valoración global del programa pierda 
un par de enteros. 


Como no podía ser de otra manera, se vuelve a incluir la posibilidad de atizar a los 
rivales con todo tipo de objetos. Desde televisores a la funda de una guitarra están 
presentes en el modo Death Match (hardcore match en la anterior versión). 


De armas tomar 


EDITOR El editor vuelve a ser de los aspectos más 
destacados. Es posible crear todo tipo de criaturas, 
determinando tanto su atuendo y sus características 
físicas, como su presentación y sus golpes preferidos. 


del ring son sustituidas por alambres 
de espino. Aparte de estos aspectos, 
las principales novedades se dan en 
el cambio de protagonistas motivado 
por la nueva federación. Así, se susti- 
tuye a luchadores como Shawn 
Mkhaeis o Undertaker por otros 
como Rob Van Dam, Sabu o Tommy 
Dreamer (no es familia de nuestro 
redactor). La presencia femenina, ya 
incluida en la beta de la anterior ver- 
sión aunque no en la entrega final, sí 
está presente en esta ocasión. El 
impresionante editor sigue siendo de 
lo más destacado del programa, per- 
mitiendo crear todo tipo de criaturas. 


Sin embargo, no es éste el único 
aspecto que será familiar para los 
que pudieron disfrutar con la ante- 
rior entrega. Los gráficos son prácti- 
camente ¡guales, e incluso se 
mantienen algunos de los menús 
(como el que nos ofrece la estadística 
de los golpes). La variedad de opcio- 
nes, y en especial de competiciones y 
de modos de juego, también ha sido 
recogida. Ante el inminente lanza- 
miento de WWF Smack Down!, la 
lucha por el trono del wrestiing pro- 
mete ser muy apretada. chip & ce 


GRAFICOS 


MUSICñ 


SONIDO FX 


JUGRGILIDRD 


GLOBAL 



Gráficamente el pro- 
grama es práctlcamen- 
te[> ldént lco|i a su 
aiíeceso^^o se 
icluyel^ poslblLl- 
por 

diferentes perspecti- 
vas, aungue Los movi- 
mientos automáticos 
de cámara son magní- 
ficos. 


cL ritmo de La Intro 
viene marcado por la 
^ batida sonor^ del pro- 
am a. d frylendo una 
Spectacuuír sucesión 
'de"t!tfáígBfíes. Durante 
Los menús baja la 
Intensidad, aunque la 
música se mantiene en 
parámetros similares. 


para Los comentarlos 
se ha contado con 
prJ)feslonal|s del 
urost^g. «demás, 

^s grltosfpersonaLl- 
“*^ados*Tfe^ada Lucha- 
dor también están 
presentes . 


el sistema de control 
de Los luchadores es 
B llar al ffle La 
terlor ^trega . 
^emás,^as competi- 
ciones^ restantes 
opciones Incluidas en 
el programa no ofre- 
cen novedades desta- 
cables en el apartado 
de la Jugabllldad. 



La escasez de aportaciones 
realizada en esta nueva 
entrega. 











VfiLORFICION 

NO sóLo no existe actualmente en 
el mercado ni un sólo plataformas 
tridimensional decente para pinYs- 
TflTioN^ además^ jncKie chan stunt- 
MñSTCR es mucho más Que un 
plataformas, es uno de los pocos 
juegos Que ha logrado unir perfec- 
tamente los géneros de las plata- 
formas y el beat'em-up. jncKie 
CHBN es un juego divertido, largo 
y muy completo, sin duda es el 
mejor plataformas de la temporada. 


JfiCKie CHRN STUNTMRSTGR 


PLflTñFORMfiS/ BGfiT ' GM-UP 


CDROM 


Vidas 




OuaJ Shock 


Gratar Partida 


jinriñítrs j 


IflNflLOGICd^+VlBflflC-lONJ 

Imchory r'cflflD '(g :'BLo"Quéll!| 


ARMAS Al igual que en 
la mayoría de las películas de 
Jackie Chan, podremos usar 
cualquier objeto que encon- 
tremos para zurrar a nuestros 
oponentes. Entre dichos obje- 
tos destacan el paraguas, el 
taco de billar y hasta una flor 
con su maceta. 


La última vez que supimos algo de Jackie Chan: Stuntmaster fue en la feria E3 
del 3B. Al fin, y tras más de dos años de desarrollo, Radical 
Entertainment lanza un título que mezcla a partes iguales plataformas 3D 
y beat'em-up al estilo «tú contra el barrio», con un protagonista de lujo. 

Tras más de dos años de 
desarrollo, RADICAL ENTER- 
TAINMENT pone al fin su 
esperado Jackie Chan en 
manos de SONY COMPU- 
TER para su venta. Aunque 
la beta a la que pudimos 
jugar por aquellos tiempos 
ya tenía muy buena pinta, 
esta versión final la supera 
en todos los aspectos posi- 
bles. Algunos de los más veteranos 
encontrarán en este Jackie Chan 
Stuntmaster un digno sucesor en 3D 
del famoso Bruce Lee de U.S.GOLD, 
aparecido hace más de una decada 
para los ordenadores de 8 bits y el 
cual guarda no pocos parecidos, sal- 
vando las diferencias gráficas, con el 
título de RADICAL ENTERTAINMENT. 

Nuestro objetivo en el juego será 
rescatar a nuestro abuelo de las 
garras de una banda de mafiosos. 

Para lograrlo, deberemos superar 5 
escenarios diferentes (Chinatown, 

Waterfront, Sewers, Rooftop y Fac- 
tory), compuestos cada uno de ellos 
por 3 fases diferentes y un final boss. 

Al igual que ocurría en aquel Bruce 
Lee, a medida que avancemos por 
cada una de las fases tendremos la 


FORMATO CDROM 
PRODUCTOR SONYCE 
PROGRAMADOR RADICALENT. 


posibilidad de recoger 
unas cabezas de dra- 
gón repartidas por el 
mapeado (10 rojas y 
una dorada), las cuales 
harán aparecer algún 
que otro secretillo del 
juego. La gente de 
RADICAL ENTERTAINMENT puede 
presumir de haber creado el primer 
título que une a la perfección 
beat'em-up y plataformas, ya que, 
como se puede comprobar por las 


Si lográis recoger todas las 
cabezas de dragón rojas de 
una fase seréis recompen- 
sados con una de los pre- 
ciadas cabezas de dragón 
doradas. 


Jaelae Chan Stuntmaster 


■ X'-- 
















Niveles 


Para finalizar el juego tendremos | 
que completar cinco niveles diferentes 
compuestos cada uno por tres subfases 
y un jefe final. Los más vistosos son la 
fábrica, la alcantarilla y las azoteas. 




.tncKic 


{ i utVvvw 


JACKIE 



pantallas, unido al hecho de que nos 
encontraremos una gran cantidad 
de enemigos durante cada 
una de las fases, la princi- 
pal dificultad del juego 
radica en la gran can- 
tidad de elementos 
plataformeros que 
nos complicarán la 
aventura. Si las pla- 
taformas ha sido un 
aspecto cuidado 
del juego, más lo ha 
sido la parte beat'em 
up, ya que en Jackie 
Chan los enemigos repre 
sentan algo más que un mero 
adorno para evitar al aburrimiento 
durante el transcurso de cada una de 


las fases. Los movimientos que 
podremos realizar (animados con 
Motion Capture por el auténtico 
lackie Chan), van desde el 
puño y la patada básicos, 
hasta golpes como las 
tres llaves cuerpo a 
cuerpo, movimientos 
especiales y Juggles, 
combos o el botón 
de Reverso I (L1) 
(movimiento sólo 
visto en beat'em-up 
como Tekken 2/3/Tag o 
Dead or Alive 1 y 2). En 
resumen, Jackie Chan: Stunt- 
MASTER es uno de los platafor- 
mas 3D más completos y divertidos 
del mercado. doc 



Estos que veis aquí, tanto en las capturas como 
junto a ellas, son algunos de los «asnos» que 
encontraréis al final de cada serie de 3 niveles. 



GRAFICOS 


pese a que Los movi- 
mientos de jackie y 
k sus e nemigos han 
00 creados con téc- 

tcaT^e íoTioN cRp- 

escenarlos 
deL juego resultan un 
tanto sosos y, sobre 
todo, repetitivos: 
algunas fases podrían 
Llamarse «oeja vu". 


MUSICfi 


La mayoría de Los 
temas son de gran 
c4i¡^y i jarean 
tlLos t^ dispares 
6mo el^echno, eL 
^Lertre o eL runk, 
aunque no Llegan a 
ser tan buenas como 
para hacernos soltar 
Los mandos y escuchar 
La música. 


SONIDO FX 


LO mejor en este 
apartado es La gran 
cajhtldad de^ frases de 
jpciaecHRw que han 
Jdo dlglMllzadas. 
‘^dgfilis^**6ada una 
sonará en eL momento 
más adecuado: si pau- 
samos podremos escu- 
char «where are you 
golng?». 


JUGRQILIDñD 


este es el apartado 
más Importante de jnc- 

KA CHfJ STUNTMRSreR, 
y^d s^o por ser una 
rfeefa combinación 
rldmenslonaL entre 
un plataformas y un 
beat'em-up, además es 
uno de Los más Largos, 
completos y variados 
plataformas para psx. 


GLOBRL 




eL apartado gráfico no es nada 
del otro mundo, algunos nive- 
les son muy repetitivos. 
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INFINITAS 
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The Dures Of Hazzard 
Racing For Home incor- 
pora todos los clichés 
habituales de las pelí- 
culas de persecuciones 
tipo Cannonball y 
demás, como los incon- 
cebibles saltos sobre el 
lecho del río. 


The Dukes of Haxzapds Raeing fot* heme 


Heredera de las entra- Emitidc 

ñables películas de persecuciones de HazZ0r( 

finales de los 70, tipo Los Locos de Can- No 6S d 
NONBALL o Los CARADURAS con Buft Rey- 
nolds y Cía, The Dukes Of Hazzard 
sigue siendo una serie de TV mítica COmo H 
entre gran parte de la población 
yankee, como así lo atestigua la canti- trovar las i 

dad de páginas WEB dedicadas a ella y eternamei 
la aparición de productos como este de del lug 
juego, fiel recreación de aquella serie 27 misione 

tan «casposa» como delirante. Para la Home ofrei 
creación de Racing For Home, SINISTER más variar 
GAMES y SOUTHPEAK INT. han contado los arcadei 
con parte del elenco de la serie, empe- que van de 
zando por el narrador, Waylon Jen- biques de 
nings, que aquí vuelve a CiiPFR 

B^aematian 


Emitida aquí bajo el título de El Sheriff Chiflado, The Dukes Of 
Hazzard está considerada en EE.UU.como una serie de CUlto. 
No es de extrañar que alguien se haya decidido a trasladar a PSX 
las antianzas catódicas de los hermanos Duke, Esto ha dado 
como resultado uno de los arcades de conducción con mayor 

sensación de velocidad vis- 


FORMRTO 

PRODUCTOR 


trovar las mil correrías de los Duke, 
eternamente perseguidos por el alcal- 
de del lugar, el corrupto Boss Hogg. Las 
27 misiones que componen Racing For 
Home ofrecen una mecánica bastante 
más variada de lo que suelen ofrecer 
los arcades de conducción, con pruebas 
que van desde la destrucción de alam- 
biques de alcohol ilegal hasta rocam- 
bolescas perseciones por 
natían el condado. El juego per- 

mite conducir un amplio 

_ uB|s/spEAK — espectro de coches, desde 


tos hasta el momento. 


PR0.6RRMRD0R — sjN isTERGAM. una grúa a un jeep, sln 
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¿Os sorprende que 
existiera un juego 
de Spectrum basado 
en DukesOfHaz- 
ZARD? Si vierais el de 
Dallas... 


Las BO eran suyas. Aunque 

hoy en día sólo es motivo de culto entre algunos seg- 
mentos de la población norteamericana (la llamada 
((América Profunda»), The Dures Of Hazzard fue en su 
época una serie de gran éxito, o así ai menos puede 
apreciarse viendo la cantidad de juegos de consola y 
ordenador basados en las andanzas de estos primos 
sudistas. A estas joyas arqueológicas de principios de 
los 80 hay que añadir las inminentes entregas de 
Racíng For Home para GB y PC, únicamente disponi- 
bles por el momento en Estados Unidos. 




olvidar el Dogde Charger de los prota- 
gonistas, conocido en todo el condado 
como «General Lee». Dotado de una 
sensación de velocidad pocas veces 
vista en un juego de Playstation, Racíng 
For Home no es Rídge Racer en cuanto a 
gráficos se refiere, 
pero a cambio 7i 

ofrece grandes ■ ^ 

dosis de originali- 
dad y una induda- ^ 

ble carga adictiva. - "r' 

Al principio cuesta : 

algo hacerse con - ^ ^ 

el control del ; r -- ' 

((General Lee», 

pero en minutos caerás cautivado ante 
las indudables virtudes de este juego, 
que con gran acierto ha traído UBI 
SOFT al mercado español. nemesis 


VRLORflCION 


SL DRiven homenajeo Las 
persecuciones de coches por 
dudad vistas en películas 
como GULLIT o FRCNCH CON- 


NGCTION^ RRCING FOR HOMC eS 

la viva recreación de aque- 
llas delirantes películas 
con GURT RCYNOLDs condu- 
clendo por todo ee.uu. con 
el sherlff pisándole Los 
talones, rrcing for homc es 
velocidad^ saltos Inconce- 
bibles sobre el cauce del 
rio y misiones de gran 
variedad, es una lástima 
Que el nivel de dificultad 
sea tan bajo. 




RTRRI SBOD • 1SB3 


The Elf en una de sus temibles prác- 
ticas de conducción. Que tiemblen 
las aseguradoras. 


SPECTRUM 


isas 


VV 
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SINISTCR GRMCS ha 

sacrificado un mayor 
detalU en los coches 
y Eosi^cenarlos para 
pder^ ofrecer una de 
ípfes sensacio- 
nes de velocidad vis- 
tas en PLRYSTRTION. 
un ejemplo a seguir 
por otros arcades de 
conducción. 


La amblentaclón es 
sencillamente perfec- 
, taV jraclasjprlncl- 
p^mentó^j^la 
^corporación de la 
^ífetca^orí^lnaL de La 
serle, obra de thc 

TRRCTORS. incluso 

conserva La misma 
cabecera que el shou 
televisivo. 


uno de los mayores 
alicientes para los 
^ f^s ya^ees es la 
iTCÓrporaclón de Las 
Yfces ae algunos de 
nos ;ores de la 
serle, como jrmcs 

QCST, TOM WOPRT O el 

mencionado wrylon 
jcNNiNGS como narra- 
dor. 


obviando el flojo 
nivel de dificultad y 
_ lo^ p robleinS s Inlcla- 
para controlar La 
Erección ^el coche, 
HOMC es 

verdaderamente diver- 
tido a la hora de 
jugar, sobre todo en 
las fases de persecu- 
ción. 




ffl 


La música, ua Intro es íntegra- 
mente La cabecera de La serle. 


I » I voces y textos en IngLés. NÍveL 
de dlflcuLtad demasiado bajo. 











Poco a poco los diferentes 
géneros se van incorporando al catálo- 
go de programas para Dreamcast. Aun- 
que ya han aparecido varios títulos 
dedicados a la lucha, el i/i/resf//ng toda- 
vía no contaba con ningún juego. 
ACCLAIM, aprovechando su experiencia 
en este tipo de juegos, ha sido la prime- 
ra en tomar cartas en el asunto lanzan- 
do otra versión de ECW Hardcore 
Revolution. El programa sigue la línea 
gráfica de las últimas versiones para 
Pm/Sw/o/v, ofreciendo unos luchadores 
de gran tamaño. Su diseño recoge las 
excentricidades de los protagonistas de 
este tipo de acontecimientos, por lo 
que nos encontramos con todo tipo de 
criaturas. El magnífico editor colabora 
en este aspecto permitiendo establecer 
una impresionante cantidad de opcio- 
nes relacionadas con el aspecto físico, el 
atuendo e incluso la personalidad sobre 
el cuadrilátero. Los combates se desa- 
rrollan según las normas establecidas 
en el wrestiing, destacando el modo 
Death Match. En el mismo, los luchado- 
res pueden recoger del suelo todo tipo 
de objetos (desde televisores a sillas, 
pasando por tostadoras) con el fin de 


CARRERA 

Este modo hace posible crear 
a un jugador y desplazarse 
por los escenarios más impor- 
tantes de Estados Unidos. 


JAULA 

Las peleas dentro de una Jaula impiden 
salirse del cuadrilátero, aunque permiten 




ormatían 


EOB MflTQ 


-Q PROIV! 


eaoDucTOR accumm 
PRQGR flMRDOñ ArriAiM 


VALORACION 

Q Rungue con unas 
normas diferenciado- 
ras, estamos ante un 
programa más de Lucha. 
La Impresionante ofer- 
ta en este campo se 
suma a La Limitada 
popularidad en csprñr 
del urestLlng en gene- 
ral y de La nueva 
federación (ecw) en 
particular, haciendo 
gue el programa pierda 
varios enteros en su 
valoración global, es 
demasiado parecido a 
lo gue ya conocemos. 


ECW Hardcore Revahjtien 

Los luehatiores de la World Wrestiing Federation tienen 
el honor de inaugurar el catálogo de programas dedicados 
al wrestiing dentro de la nueva consola de SEGA. 




acciones como lanzar al rival contra la 
misma o saltar desde la parte más alta. 
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LO más destacado es 
La detallada repro- 
, d Aci ón deR a variada 
wa de Uichadores . 
ps novLn^ntos son 
lelllUH), liando La sen- 
sación de Que pueden 
explotarse más las 
características téc- 
nicas de la consola. 


uno de los aspectos 
Que caracteriza el 
mojht aje real izado en 
^urestllng es el 
^onpañamUnto musl- 
"taCTTdS'^rogramado- 
res Lo han tenido 
presente, alcanzando 
su punto más destaca- 
do en La Impresionan- 
te Intro. 


La parrafadas de los 
luchadores antes de 
lA comb at^ y sus 
g^tos durante Los 
smos, ^stltuyen 
fl^spdcS más desta- 
cado dentro de Los 
efectos sonoros. La 
gama de sonidos para 
los distintos golpes 
tampoco está mal. 


La variedad de tipos 
de combate se une a 
JlQBp le^ gama de 
aves y «Lpes. fide- 
os, Las Aferentes 
‘^pttttrttesncomo los 
combates en jaulas. 
Los objetos o el 
alambre espino] Le 
dan al programa una 
nota de color. 


La primera aproximación al 
urestllng en oRenMcnsT. 
Gráficamente puede sacarse más 
provecho a La consola. 


INTRO 

La intro es todo un espectáculo, tanto por las 
imágenes incluidas como por su magnífico 
montaje. En la misma se pueden ver algunos 
golpes que ponen los pelos de punta. 


golpear a sus rivales. La ECW tiene fama 
de ser una de las federaciones más vio- 
lentas. Este aspecto es recogido en el 
programa a través de la posibilidad 
activar, en el menú, la opción «sangre». 
Esta brota con especial facilidad cuan- 
do se lanza a un rival contra el lateral 
del cuadrilátero, en el que se han susti- 
tuido las cuerdas por alambres de espi- 
no (modo Barbeó W\re Match). La 
increíble variedad de tipos de combate 
permite realizar peleas por equipos (de 
2,4 o de 8 luchadores) o de uno contra 
varios rivales.También es posible fijar el 
sistema de eliminación eligiendo entre 
varias opciones, como la de ser el que 
más energía conserva en un tiempo 
determinado, o la de resultar como ven- 
cedor el primer luchador que consiga 
hacer sangre a su rival. chip & ce 


Los luchadores incluidos forman parte de 
la ECW. Entre los mismos se encuentran 
luchadoras como Nova o Francine. 


La violencia es uno délos aspectos que se encuentra ; 
en lugar destacado dentro del programa. A los dife- 
rentes objetos con los qüe se puedé atizar a un rival, , 
se unen los ájamBres de espino que rodean el cua- 
drilátero y la facilidad para que la sangre brote. 









Red Dog 




fíuntfue con algo más de retraso de lo esperado, Red Dog 
aterriza por fin en Dreamcast dispuesto a demostrar que su 
originalidad puede tener un hueco entre lo mejor de esta 
consola. Si te gustan los retos peculiares, entra en Red Dog. 


Desde el principio, este 
elaborado y peculiarísimo Red Dog 
nos pareció uno de los juegos más 
interesantes del catálogo inicial de 
Dreamcast. Luego, por la gran canti- 
dad de tiempo que ha pasado entre 
la última beta y esta versión final y, 
evidentemente, con la llegada de 
títulos tan impresionantes como 
SouL Calibur o Taxi Driver, la verdad 
es que le habíamos perdido un poco 
de vista pero seguimos pensando 


Disparar desde lo 
más lejos posible es el 
mejor consejo que se 
puede dar en este 
juego. El que quiera ir 
a toda velocidad se 
encontrará con más 
de una sorpresa. 





Aunque ia gran mayo- 
ría de ias dificultades 
vendrán constituidas 
por la presencia masi- 
va de enemigos, en 
Red Dog no faltan los 
elementos de habili- 
dad en forma de 
estrechos pasajes. Lo 
maio es que hasta en 
estos últimos haliaréis 
bastantes enemigos. 




que está entre lo más destacadle en 
algunas materias. A nivel técnico Red 
Dog muestra unos movimientos de 
pantalla increíblemente consistentes 
y suaves y una dinámica de vehículo 
que supera, con creces, a cualquier 
otro título de Dreamcast en materia 
de realismo y eficacia. Unos escena- 
rios muy cuidados, con gran varie- 
dad de ambientes y con abundancia 
de elementos y detalles, componen 
el marco perfecto para disfrutar de 
esos impagables movimientos. No 
importa cuantos enemigos puedan 
aparecer en pantalla ni el tamaño de 
las explosiones, todo fluye con una 



FORMñTn mROM 


9.BQDUr.TnR <;Fr,A 

PRnfíRflMflnnR ARf;nMAirr 




VRLORfiCION 


sL Reo DOG hubiera 
salido entre Los cinco 
primeros títulos de 
oRCRHcnsT^ estamos 
seguros Que su enorme 
calidad Le habría 
situado entre una de 
las opciones más ten- 
tadoras. flhora, tendrá 
Que Intentar abrirse 
hueco con rivales con 
más fama y nombre pero 
Que no superiores. 


RGD DOG 


RRCflOe 
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Tanto el vehCcuLo^ 

Los escenarios como 
Lc^ movLnl^tos son 
Los^Quevmás nos 
tad^ en drcah- 
tñST. Ufrlran trabajo 
a todos los niveles 
Que habla muy bien de 
las enormes caracte- 
rísticas de esta gran 
consola. 




una banda sonora 
correcta ^ abundante 
y /'apr^ada^ Que se 
dl^ja J íscucter pero no 
mtlene ningún tema 
^ara^recóí^dar. Algu- 
nas composiciones nos 
son familiares pero 
sin Que podamos 
determinar su proce- 
dencia. 


en esta tremenda 
ensalada de tiros 
Itewa dajjeg dog 
‘ srCámos deseado 


^espectacula- 
res y potentes, se 
han Quedado a mitad 
de camino y sólo cum- 
plen. 


el vehículo se maneja 
de maravilla y rés- 
pede al_li^ tante, 
ero el sistema para 
Jjuníar' tan sensl- 
S.énjUé7^aL princi- 
pio^ cuesta bastante 
precisar el disparo. 
La dificultad es en 
algunos momentos 
Importante. 


su Impactante calidad gráfi- 
ca y sus movimientos, 
el control de la mirilla es 
extremadamente sensible y al 
principio cuesta apuntar. 


í ffirfeFrís 




Misiónes explicada^ éh cásteííáno> jefes 

• firiajés enpf ^ y. nada amigables y la importancia yitáld^ 

^ ¡ ^ cíialqliier/íé/n!^ estéjiíégo;. ‘ 


facilidad extraordinaria y, así, seguir 
la acción resulta mucho más senci- 
llo. La jugabilidad de Red Dog, clásica 
de shoot'em-up motorizados, está 
apoyada en una acción casi constan- 
te. Por desgracia, no es un juego de 
esos en los que sólo tengamos que 
preocuparnos de disparar sin parar. 
La fragilidad de nuestro vehículo y la 
buena puntería de los rivales nos 
obligarán a tomar todo tipo de pre- 
cauciones. Jugable pero no fácil. Red 
Dog y su hipersensible sistema para 
apuntar requiere del jugador toda 
su habilidad y atención. Para termi- 
nar, y para los acostumbrados a 
jugar en compañía que se estén pre- 
guntando sobre su modo multijuga- 
dor, diremos que está bien pero que 
por el diseño de los escenarios 
puede acabar por volvernos comple- 
tamente locos. •©►DELUCAR 




la opción muitijugador a pantalla partida no 
cuenta con demasiadas opciones, sí con una 
calidad y variedad bastante interesante. 


El sistemo para apuntar es tan sensible y 
veloz que vuestro principal problema en las pri- 
meras fases será, sin duda, dominarlo con preci- 
sión. El control analógico podrá pareceros 
ingobernable al principio, pero cuando veáis lo 
que puede llegar a aparecer por todos lados 
comprenderéis su obligada' velocidad de giro. 






VñLORñCION 


eL Interesante argumento de voMPine 
HUNT6R D, unido al carlsna det prota- 
gonista^ compensan en la medida de lo 
posible el difícil sistema de control 
del personaje y Las Innegables caren- 
cias gráficas de este survival horror 
de JVC. rL menos puede enorgullecerse 
de ser una de Las pocas adaptaciones 
de manga y anime gue finalmente alcan- 
zan el mercado europeo, no es una 
maravilla, pero es entretenido. 


La hora del 


Vampire Hunten D 


De la unión de dos genios, Hideyuki Kikuchi 
(escritor) y Yoshitaka Amano (ilustrador), nació en 
1983 el personaje del cazavampiros O, conocido en 
occidente por el film de animación del 85 y que ahora 
protagoniza un interesante Survival HorrOP. 








Esta macabra aventura de JVC 
está basada en la nueva y espectacular 
película de animación de Vampire Hunter 
D, de inminente estreno en Japón y 
EE.UU.,que a su vez toma su argumento 
de la tercera de las novelas de H. Kikuchí, 
D-Yousatsukou. En ella D es contratado por 
un . rico anciano para que rescate a su hija 
de las garras de un seductor vampiro. Por 
desgraciaren el castillo del NosferatU; 
Mayerlink deberá enfrentarse no sólo con- 
tra las fuerzas del averno, sino contra otro 
grupo de cazadores de vampiros, armados 
y peligrosos. Dado lo inusual que es la apa- 
rición en Europa de un título basado o 


relacionado con manga o anime (seguro 
que todos recordáis la película de 1985 ), 
uno llega a pasar por alto las evidentes 
carencias gráficas de este Vampire Hunter D, 
heredero a nivel visual de loáResiDENT Evil 
de CAPCOM, aunque no alcance ni de lejos 
la jugabilidad de éstos. Vampire Hunter D es 
un Survivol Horror en toda regla donde no 
faltan los puzzles y enigmas, así como 
enfrentamientos contra enemigos de toda 
naturaleza y tamaño, confeccionando una 
aventura interesante, que encantará a los 
mitómanos del personaje creado por Hide- 
yuki Kikuchí, aunque el resto de usuarios 
quedarán algo decepcionados. nemesis 
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Nueva película de Vampire Hunter D 


El argumento del juego está basado en la tercera novela de 
Hideyuki Kikudii, que a su vez ha servido de inspiración 
para una nueva película de animación, de estreno inminen- 
te en EE.ÜÜ., y de la que os ofrecemos unas imágenes. 


VfiMPIRe HUNieR D 


SURVIVflL HORROR 


VRMPifle HUNTER D slgUG fleLmente el 
pat rón Ln L e Lado por crpcom y sus 

eviL; escenarLos prerrende- 
yaaaDs'u persona ies creados a par- 
Lgonos . estos úLtLnios no 
deinasLádb brLLLantes. 


LOS FX no son para tLrar cohetes, 

Í erojvcsL acLerta de pleno con Los 
prestan su voz a Los 
deL Juego, entre eLLos, 
aguéL gue Lnterpreta- 
ba at LOCO Murdock deL eguLpo r. 


rambLén en eL controL deL personaje 
ivc ha gi^rLdo LnLtar a nesioeNT 
y iL^ ^S conseguLrLo . eL manejo deL 
es un LnfLerno, aL gue 
(raWPqg^^óa eL hecho de no poder 
utLLLzár eL joystLck anaLógLco. 


eL argumento. Las voces LngLesas 
rL menos ha LLegado a europa. 

NO Lncorpora secuencLas de La 
peLLcuLa. Textos en LngLés. 
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Nintendo B4 


ECW Hardeore Revolution 

Acciaim vuelve a la 
carga en el mundo del 
wrestling,con una 

repradueemn casi 
íntegra de la anterior 

entrega. 


^ - /A 

FORMfiTO CARTUCHO 

PRODUCTOR ACCLAIM 
PROGRRMRDOR ACCLAIM 


/VRLORRCIONh 

La aparición de 
caras nuevas, prin- 
cipal novedad del 
juego, será un 
aspecto muy valorado 
en mercados donde 
exista afición por 
el urestllng. sin 
embargo, me temo Que 
en cspRÑn no será 
aliciente suficiente. 


Esto nueva entrego del programa de wrestiing de 
ACCLAIM, no sólo sigue la línea de su antecesor, sino que es una 
reproducción casi literal del apartado gráfico que ya pudimos 
ver en su momento. La principal novedad es la sustitución de la 
World Wrestiing Federation (WWF), protagonista de los ante- 
riores juegos, por la Extreme Champion Wrestiing (ECW). Esta 
circunstancia supone el cambio de personajes, pero no afecta a 
en absoluto a la mecánica del Juego. Dentro del impresionante 
número de opciones incluidas, es muy difícil encontrar alguna 
novedad reseñadle. Entre las mismas, la más destacada es la 
posibilidad de realizar los combates en un cuadrilátero rodeado 
de un curioso alambre de espino. chip & ce 


ecw HflfiDcoRe nevoLUTioN 


DEPORTIVO 


Megas 


Jugadores 


Vidas 


FkanUePak 


Grabar Partida 


INFINITAS 


CONTROLieR PRK 


GRñFICOS 


Las diferencias gráficas de este 
programa con respecto a lo ofrecido 
eft Htí£jiTTÍTUDe son Inapreciables, n 
psarjiajifo existir la posibilidad 
p e eteglri cámara, las Imágenes son 
müü esbe'ctaculares. 


MUSICfi 


fll no existir Intro, el protagonismo 
de la música se limita a los menús y 
sábr eJtodo^ a la presentación de los 
en el momento de saltar 
cuadrilátero. 


SONIDO FX 


LOS gritos Individualizados de cada 
uno de los luchadores se unen a una 
e|íten^ ga|a de sonidos gue reprodu- 
‘in fiada ur\o de los golpes, pueden 
scuchárs^ como crujen los huesos o 
el "sonC8o al golpearse con el suelo. 


JUGñOILIDRD 


Las diferentes llaves y golpes se 
realizan con la misma mecánica 
£Ía ^ sus antecesores, en 
úantoVa^^ la novedad más 

lestacaoa es rodear el ring con 
alaMne de espino. 


una vez más, el editor es lo 
mejor del juego. 

se Umita a cambiar los personajes 
sin hacer más aportaciones. 
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La Liga europea de 
Campeones vuelve a 
Playstation con la 
segunda entrega 
de un programa 
que, con el mismo 
esquema gráfico, 
incluye el nuevo 
formato y los 
equipos de la edición 
1 999 - 2000 . 
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FORMfiTO CDROM 
PRODUCTOR EIDOS 
PROGRRMRDOR SIUCONDREAMS 


EIDOS no ce- 
sa en su intención de 
obtener un puesto de 
privilegio en el mundo 
de los simuladores futbo- 
lísticos, para lo que ha 
vuelto a contar con su 
inseparable grupo pro- 
gramador SILICON DRE- 
AMS. El citado dúo, 
protagonista de «patina- 
zos» como Olympic Soccer 
o Soccer'97, mejoró sus 
resultados con UEFA 
Champions League. El citado progra- 
ma tenía su «talón de Aquiles» en 
la Jugabilidad, pero la inclusión de 
la Liga de Campeones permitió 
abrirse un pequeño hueco entre 
los aficionados a esta competición. 
Parece que el resultado ha sido 
satisfactorio, ya que este año vuel- 
ven de nuevo con la segunda 
entrega. Como es lógico, el princi- 
pal aliciente del programa consiste 
en la actualización de la citada 
Liga Europea de Campeones, inclu- 
yendo el nuevo formato de 32 
equipos, así como los clubes reales. 


Sin embargo, sorpren- 
de que, a pesar de 
tener la licencia oficial, 
tenga fallos como vol- 
verse a olvidar de los 
escudos de algunos 
clubes (entre ellos los 
de los españoles), o la 
ausencia de los esta- 
dios Bernabeu y Mes- 
talla que han sido 
sustituidos, incomprensiblemente, 
por el de Anoeta. Los escenarios 
vuelven a estar presentes, aunque 
en este caso se cambian los parti- 
dos de la primera ronda por las 
finales de la Copa de Europa de 
Clubes desde 1 960. Esta circuns- 
tancia permite la apari 
ción no sólo de los 
equipos vencedores 
(ya incluidos en la 
anterior entrega), sino 
también de los finalis- 
tas. En cuanto a los 
comentarios, se ha 
optado por contar de 
nuevo con José Angel 
de la Casa y el ex- 
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ERRORES En el programa 
se vuelven a cometer algunos 
fallos absurdos. La no Inclusión 
de los estadios del Real Madrid y 
del Valencia y los escudos ficti- 
cios de algunos clubes no tienen 
sentido en un programa que 
cuenta con la licencia oficial. 
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Las plantillas actuales del Valencia, Real 


Madrid y Barcelona forman la representa- 


ción española como participantes en la 


actual Liga Europea de Campeones. 





El formato incluido respeta el actual sistema de 
competición, que tiene la particularidad de con- 
tar con 32 equipos en la primera fase. Los equi- 
pos incluidos también son los que lograron su 
clasificación la pasada temporada. 


I VRLORRCION 

Qeioos y Silicon drcrns están dispuestos 
a explotar el filón de La Liga europea de 
campeones, el tirón de esta competición 
hará olvidar algunas deficiencias técni- 
cas Que reducen la Jugabilidad respecto a 
los lideres en este segmento. 


UePfi CHAMPIONS LCAGUe 200 







Dual Shock 









Playstation 
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;( H Fondoj 




En este modo se recogen 
como retos las finales de la 
Copa de Europa desde 1960. 
Los objetivos son muy varia- 
dos, podiendo ir desde 
defender un resultado 
(como en la final de 1974 
entre el At. Madrid y el 
Bayer de Munich), hasta 
buscar una remontada 
(como en el 4-0 de la final 
de 1994 entre el Barcelona y 
el Milán). 



FINALISTAS Además 

de los campeones, apare- 
cen el At. de Madrid de 
1 974, el Barcelona de 1 994 
y de! 986 y el R. Madrid de 
1981 como subcampeo- 
nes. Entre sus jugadores 
están Luis Aragonés, 
Camocho o Del Bosque. 







R-GA03S0 


jPT!rni:.rT^ 

AutO<nitiCO 

S! 

1 * < 

1 -\J^- - OoItlXM 

» fcrn»e;ófl 
» p^atto 

4.S.3 

OtUnta 

1 * «Mito 

1 1 3 

1 t ^ 

1 1 «twMsd '* 

1 1 Ci «■IMMI _ - 

1 • ■weim 5 

JfiiJir 

1 

- t ^ 

1 MUM 

£ 4 iieu 

9 1 

*■ ( it.*m 

- MirluIO.II _ 

1 m«(v4 Z 

1 * 

IMrtrCt UAIMfCS 



madridista Michel que realizan un 
trabajo más que digno. Una vez 
más los problemas se trasladan a la 
jugabilidad,ya que no se termina 
de conseguir una total fluidez en el 
desarrollo de los partidos, en com- 
paración con las grandes «bestias» 
del género. chip & ce 




INTRO Además de la intro que encabeza las retransmisiones televisi- 
vas de la Liga Europea de Campeones, antes de iniciar un partido se ofre- 
cen imágenes de acciones espectaculares de las últimas ediciones. 




GRfiFICOS 


MUSICfi 


SONIDO FX 


JUGñGILIDñD 


GLOBRL 


LOS poLCgonos emplea- 
dos para dar vida a 
Lo^ jugadoras dejan a 
íd[o LafiefLnLcLón 

La suavl- ["■ 
bnsecuencla, “ 
La espectacuLarldad 
gráfica no es el 
punto más fuerte deL 
programa . 


La música de La pre- 
sentación televisiva 
eá recogida) en La 
IjKro^en^Lgunas de 
ps IraágeiJs ofrecl- 
Uaá^rtte^ de Los par- 
tidos. Las restantes 
melodías tienen como 
único cometido acom- 
pañar. 


LOS comentaristas 
habituales en Las 
fe trans rolAones de La 
iLgaey^Upea de cam- 
peones eth Televisión 
josé nngel 
de La casa y Michel, 
vuelven a realizar un 
papel digno en este 
apartado. 


La jugablLldad vuelve 
a ser el gran proble- 
ná del p rograma de 
Dosl L a^arledad de 
pelones/ £l Induda- 
SliylTILBres de La 
Liga europea y la 
presencia de egulpos 
de otras épocas son 
su punto fuerte en 
este aspecto. 



Descuidan algunos detalles Que 
parecen de fácil solución. 










Martian fílent! 


De Martian Alert! se pueden 
decir muchas cosas, como 
que no es oMginalen su 
desarrollo o cosas por el 
estilo. Todo eso no importa 
cuando se está ante un 
jjuegaza como éste. 


El Pato Lucas tiene la habilidad 


FORMñTO CARTUCHO 
PRODUCTOR INFOGRAME5 
PROGRRMRDOR INFOGRAME5 


exclusiva de sumergirse en los 
lagos y estanques que hay reparti- 
dos por todo el mapeado. 


Martian Alert! es un 

curiosísimo popurrí en el que 
se mezcla el desarrollo de leyendas 
de Game Boy como Zelda, Quién engaño 
A Roger Rabbit o los mismísimos Pokémon. 
Gráficamente se encuentra más cerca de 
la joya de NINTENDO (las cuevas recuer- 


dan mucho a las maz- 
morras de Zelda), 
aunque para hablar 
del desarrollo es inevi- 
table mencionar el 
Juego protagonizado 
por el conejo Roger. El 
sencillo sistema de 
interacción con los 
demás personajes y la 
facilidad de las misio- 
nes, hacen que Mar- 
TiAN Alert! sea un 


/VRL0RRCI0N^ 

iNFOGRRNes ha dado 
en eL clavo con una 
aventura Que está LLa- 
inada a conseguir gran- 
des cosas, su 
desarrollo, con aroma a 
clásicos como rogcr 
RRBB iT, y la Inmensidad 
de la aventura, hacen 
QUe MRRTIRN RLGRt! 
tenga todos los Ingre- 
dientes para triunfar. 


MRRTinN^LeRT 


fiVGNTURfi 


Megas 


Jugadores 


Vidas 


Fases 




eraban Partida 


30 MISIONES 


INFINITAS 
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'Á^RtlÁN ÁLÉRTl eS/pÓSibl^ 
planteadas que hemos yistofp^^ 
de su mapeado se divide en difeí^tes sectores 
que visitar en xáiiá'rñm con lo qué hp será hecésáno*, 
, -volver a determinadas zona's una veísupéráiiás-est^ 
Además cuenta con la difiicultád justa para qu^ 

^ ñds de la casa puedan disfrutar láígamenfe ^ 


En la galería se guarda la foto de los 


amigos que se han hecho en el juego. 




título especialmente indicado para los 
más pequeños (aunque todos disfrutarány 
con él). La aventura está repleta de misio-y 
nes que se desarrollarán sobre un inmen- 
so mapeado, compuesto por varios 
cientos de estancias (pocos mapeados 
más grandes se han visto en GameBoy). En 
cuanto a la semejanza con Pokémon, en 
realidad no es mucha. La semejanza nace 
de la necesidad de controlar a catorce 
personajes diferentes (cada uno con sus 
habilidades) y de hacer gran cantidad de 
amigos cuya foto guardaremos en la gale- 
ría existente al efecto (he ahí la semejanza 
con Pokémon). Dichos amigos se podrán 
apostar/intercambiar más tarde con un 
amigo, merced a las pruebas para dos 
jugadores que aparecerán durante el 
juego. La aventura es buena, gráficamente 
es notable, está repleta de secretos y ade- 
más es divertida. ¿Qué más se puede 
pedir? Ahora mismo, nada. •> j. c. mayerick 


Martian Alert!, en principio, incluye 
dos divertidísimos juegos para dos 
jugadores. Más tarde, en deter- 
minadas estancias del mapeado, 
este número se incrementará 
considerablemente. 


GLOBRL 


JUGñBILIDñD 


GRRFICOS 


MUSICR 


SONIDO FX 


La variedad gráfica 
entre Los diferentes 
niv eles haáe Que mor- 
Tf\H fíLeñw no sea un 
pego abieldo en 
ziúo. cada 
personaje de La urr- 
NCR, además, está 
perfectamente repre- 
sentado y animado. 


como suele ocurrir en 
estos casos. La músi- 
ca es el afecto que 
mp fl^eape todo el 
pega, en lualquler 
EaáU"'lUtfas Las melo- 
días están bien pro- 
gramadas, aunque no 
se puede evitar adi- 
vinar el peculiar 
toque de iNFOORRMes. 


Abundantes, diverti- 
dos y variados, sin 
sito oner nlnVún tipo 
dJ evolujá^ palpa- 
íe, tS^^ectos de 

^MRRTIRN 

rlcrt! están elabora- 
dos con el suficiente 
Interés como para no 
pasar desapercibidos 
durante el Juego. 




mrrtirn RLeRTl OS una 
aventura extremada- 
n^te dlve^lda, más 
ap cuándo? Llegan a 
iDaoerse^n precl- 
lón LáS*^oslblLlda- 
des de cada uno de 
los personajes, es de 
Lo mejorclto que ha 
creado infogrrmcs 
para grmc goy color. 



en las secuencias se asume que 
se está controlando a ougs 
Qunny... y no siempre es así. 






Carne Boy Colon 





Fondo ^ 



El Tetrís un mágica desafío 




FORMATO CARTUCHO 
PRODUCTOR ACnviSION 
PROGRRMRDOR CAPCOM 


^ VALORACION ^ 

ñungue a muchos puede echarle para 
atrás su «Look» LnfantlLón^ MñoicfiL 
CHñLLCNGC es una de Las mejores compras 
Que puedes hacer para tu oomc boy, ten- 
gas 8 o 45 años, es un completo vicio, 
como Lo han sido todas Las entregas 
anteriores, pero añade además modos de 
juego todavía más adlctlvos. 


Tros visitar N64 y 
PSX, el Tetrís de CAPCOM y 
DISNEY llega a GB, la máqui- 
na con el más extenso catálo- 
go de entregas del clásico de 
Alexey Pajítnov (nada menos 
que seis). ¿Qué es lo que dis- 
tingue a Magical Challenge 
del resto? Pues esencialmente 
la incorporación de seis 
modos diferentes de Tetrís, 
que van desde los modos 
Updown y Magical vistos en 
los Magical Challenge de PSX 
y N64, hasta otros de nueva 
creación, como el maquiavéli- 
co Signa! Tetris, Tower Tetris o 
el Target Tetris, que recuerda 


mucho a Dr. Mario. Por si esto 
fuera poco, CAPCOM añade el 
Tetris Quest, donde podrás 
retar a otros personajes del 
universo DISNEY con el obje- 
tivo de sacar a la luz nuevos 
modos de juego, sin olvidar 
por supuesto la posibilidad 
de jugar contra otra GB vía 
cable Link. Aunque los gráfi- 
cos siempre han sido el 
aspecto menos decisivo para 
el éxito de un Tetris, los de 
Magical Challenge son bas- 
tante coloristas, e incorporan 
animaciones de los persona- 
jes durante la partida. Magi- 
CAL Challenge ofrece mejoras 
visuales, sonoras y muchas 
opciones de juego, pero su 
mejor acierto es conservar la 
carga adictiva del Tetris origi- 
nal, que once años después 
de su primera aparición en 
GB, sigue enganchando como 
el primer día. nemesis 


PUZZLG 



GRAFICOS 


si de algo puede presumir esta ver- 
sión respecto a Los anteriores 
TÍTflí§_ps de colorido, y La Incopo- 
Las animaciones de Los 
^ersoñaj» durante La partida es 
Acierto . 


MUSICfi 


□entro de Las Limitaciones de grmc 
BOY, cfiPcoM ha verslonado con bastan- 
|Las colosales músicas del 
xcñL CHñLLGNGe de nintcndo 
TflTioN. son melodías slm- 
tremendamente pegadizas. 




SONIDO FX 


el pue busque en un tctris, sobre 
todo en uno de grmc boy, voces dlgl- 
^ tálj¿g|Jias h FK de Impresión que siga 
'tis cand o. jorque en éste sóLo encon- 
^Iplco sonido de Las fichas 
"¿Y quién quiere más? 


JUGnOILIDñD 


RÚn nueve años después de echar mi 
primera partida a un tctris de grmc 




Textos en casteLLano. Rdlcclón 
hasta Limites poco saludables. 


¿Rlgulen puede explicarme La mecá- 
nica deL SIGNRL TCTRIS? 


y 



























el periodismo 
está cambiando 




El poder de la Información a tiempo real 

Minuto a minuto, segundo a segundo, toda ta actuatidad nacionai e internacionat, tas Gotizaciones de botsa, et tiempo, 
informes GonfideoGiates, tu goe pasa en internet, eanat enrazón, Giiats Gon personaiidades, eoGuestas, GonGursns y muGiin más 

s 

GRUPO ZETA 



i 



Oame Boy Calar 




Estamos frente 

a Toy Story 2 y, salvo por la 
presencia de colores, nos 
parece estar ante la versión 
Game Boy del primer Toy 
Story que apareció hace 
algunos años. El sistema de 
juego es idéntico, los gráfi- 
cos son muy parecidos 
(salvo el hecho de que 
éstos ahora tienen color) y 


la Jugabilidad prácticamen- 
te la misma, es decir, muy 
escasa. Comparar Toy Story 
2 y sus once niveles con 
otro juego de plataformas 
como el mismísimo Rayman 
(que contaba con decenas 
de ellos), saca los colores al 
más pintado. Lo único que 
se puede destacar del 
juego es, además de la 


pegadiza música, el nivel 
nueve, en el que Woody 
galopa a lomos de Pros- 
pector. Es lo único que 
merece la pena de todo el 
juego, pero no es ni mucho 
menos suficiente como 
para aumentar mínima- 
mente el valor de un título 
que parece programado en 
otra época. j.c.mayerick 



VñLORfiCION 

I conociendo el nivel de La programación actual para gamc 
GOY coLOR^ es difícil pensar gue toy story 2 pueda tener 
cabida en los planes de Los usuarios, los más pequeños 
serán, con toda seguridad. Los únicos que se sientan atral-, 
dos por unos personajes que en ormc boy nunca han dado La 
talla, en onne boy color, por desgracia, parece que tampoco. 



TOY STORY 2 


PLfiTfiFORMfiS 





Fondo j 


Tay Story 2 








LO más destacable de los gráficos de 
TOY STORY 2 es el colorido de Los 
desgracia, el diseño de 
y de los demás elementos 
no pasan de La mediocridad, 
animaciones son pobres. 


Las melodías que ambientan la aventu- 
_ ^ ra son, más o menos pegadizas, aunque 
^v_n#/d e|tacai l precisamente por su call- 
' tMnÍM. se puede decir que gus- 
in Porqj/ son músicas conocidas, 
pdffl hó porque estén bien recreadas. 


como en La versión de toy story. La 
amblentaclón del Juego se ve grave- 
lite^^£gggftlda ante la práctica Ine- 
stencLa|de efectos de sonido, oesde 
lego no le han esmerado demasldo a 
le potenciar este apartado. 


JUGflBILIDfiD 


R los más pequeños de la casa les 
^gustará, ver a buzz y compañía en La 
lé su ORMC BOY COLOR, fl LoS 
jLtos, desde Luego, Les abu- 
Itoda seguridad. Rdemás, la 
extremadamente corta. 




el nivel nueve, es de lo poco que 
se salva del juego. 

en su conjunto, toy story 2 es un 
cartucho muy, muy pobre. 
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A punto ha 

estado FOX INTERACTIVE 
de programar un auténtico 
juegazo. A punto porque 
en las 32 megas de Croc 
han sido capaces de com- 
primir 32 extensísimos 
niveles repletos de bellos 
mapeados, curiosos ene- 
migos y atormentantes 
jefes de final de nivel. A 
punto porque han creado 
una aventura que se dis- 
tancia de la linealidad de 
otros plataformas para 
presentar una aventura 
que puede ser Jugada de 
mil maneras diferentes. A 
punto porque Croc es un 
Juego al que se puede 
estar enganchado durante 
muchos días como conse- 


cuencia de su atractiva 
concepción (aunque no 
precisamente innovadora). 
Croc no es un auténtico 
Juegazo debido a la dificul- 
tad del control del perso- 
naje principal, que hará 
que hagamos «Cata-Croe» 
cada dos por tres en el 
fondo de un precipicio. 
Croc no es lo que se dice 
un Juegazo, como hemos 
dicho, pero ha estado a 

punto.»©- J.C.MAYERICK 


I Los enemigos de final de ~1 
nivel son uno de los ele- 
mentos más trabajados, 
sobre todo las estancias 
en que éstos aparecen. 


I En e! mapa de cada mundo"^ [ 
muestra el número de Gobbos 
que se han rescatado. 


í VfiLORñCION 


el LamentabLe control de croc pasa factura a La hora de 
valorar el juego en su conjunto, y de qué manera, es posi- 
ble que éste no afecte mientras se superan niveles en los 
que La existencia de suelo es abundante, por contra, en los 
niveles en que se debe calcular cada salto al milímetro, es 
casi Imposible no perder unas cuantas vidas por el camino. 


Croe 




FORMñTO 

CARTUCHO 

PRODUCTOR 

FOX INI 

PROGRRMRDOR 

FOXINT. 



CROC 


PLñTRFORMfiS 



GRRFICOS 


es el aspecto del juego que a más 
alto n|.ye.l raya, nlgunos de Los 

auténticas bellezas que 
bena visitar, ta pena es 
pimiento de la pantalla sea 
""brusco de Lo esperado. 



MUSICñ 


Durante unos Instantes parece que, 
sencillamente, en croc no existe la 
que acercar un poco el 
Ridbfpara|comprender que, lo que 
h Balwént| ^curre, es que ésta se 
Llmua a cuatro aburridas notas. 


SONIDO FX 


ni Igual que la música, la presencia 
.de efectos de sonido es casi Ine- 
fnlendo ambos aspectos es 
ñé cLlic bmiyender que La amblentaclón 
el ; jüegy está Lejos de ser conslde- 
'raoa como deberla. 


JUGfiGILIDRD 


perder Los nervios calculando al 
milímetro un salto casi Imposible 
|n mjperionaje que no se está 
qulelo [pfece que croc se ha tomado 
^ d iez caf^ ) no es La Idea que tene- 
mos" de'jugablLldad . 



LOS gráficos de croc son de Lo 
mejorclto que se puede ver. 

m el control de croc hace que el 
™ juego pierda toda su jugablLldad. 

















Boy Color 
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ECW Hardeoro Revohitíon 





Game Boy 
Color recibe la segunda 
entrega del wrestiing de 
ACCLAIM con una renova- 
ción total de personajes. 
Aunque han sido varios los 
cartuchos sobre el wrestiing 
para la portátil de NINTEN- 
DO, su versión coloreada 
sólo ha sido testigo de 
WWC Attitude. El cambio de 
la World Wrestiing Federa- 
tlon (WWF), por la Extreme 
Champion Wrestiing 
(ECW) supone la aparición 
de los diez luchadores más 
destacados de la citada 
federación (frente a los 20 
de la anterior entrega). Ade- 
más, la reducción de prota- 
gonistas con respecto a las 


versiones de PSX, N64 y DC, 
ha supuesto la eliminación 
de las luchadoras. En la pro- 
gramación ACCLAIM ha 
vuelto a contar con CRAW- 
FISH INTERACTIVE, una 
compañía que últimamente 
se está prodigando mucho 
en esta consola. Gráfica- 
mente el programa es muy 
similar a su antecesor, des- 
tacando el tamaño de los 
púgiles que los hace per- 
fectamente reconocibles. 
Los escenarios son casi 
idénticos, sorprendiendo la 
eliminación de las peleas 
dentro de una Jaula y los 


recogidas se incluye la 
posibilidad de utilizar 
diferentes objetos. 

combates por equipos. Para 
compensar se ha incluido el 
modo barbad wire (en el 
que el cuadrilátero se rodea 
de alambre espino) y la 
posibilidad de golpear a los 
rivales con todo tipo de 
objetos. CHIP & CE 


VñLORñCION 

Q estamos ante un programa muy correcto en todos Los aspec- 
tos, pero Que no hace ninguna aportación destacable con res- 
pecto a su antecesor. Las nuevas opciones no son suficientes 
para suplir a las eliminadas, por Lo Que sólo presenta ali- 
cientes para Los que no dispongan de La versión anterior. 



ecw HflRDCORe ReVOLUTION 


DePOñTIVO 



Passwards r 


Oraban Paríkia 


GRfiFICOS 


ñ pesar de Las reducidas dimensiones 
de la pantalla, el gran tamaño de 
ipha^res permite distinguirlos 
¡Ln nincj^ tipo de problema, los 
scenams son casi Idénticos a los 
■^de taanterlor entrega. 


MUSICR 


La música es bastante repetitiva, 
distinguiendo dos melodías: la gue 
, yomoa^ a durante los menús y la 

/^ e sir ve ii|de fondo a Los combates. 




SONIDO FX 


LOS sonidos Incluidos pueden contarse 
con Los dedos de una mano. La contl- 
n/^jüÚplc^hace gue su presencia sea 
Inlma dUfante todo el programa. 


JUGRBILIDñD 


LOS pocos botones de la consola limi- 
tan las posibilidades en cuanto a 
gj Loesju llaves, sin embargo la gama 
es bastante aceptable. 




FT|| el apartado gráfico es, sin ningu- 
na duda. Lo más destacado. 

La eliminación del modo crgc y de 
’ — Los combates por egulpos. 

























Dame Boy Color 


( n Fondo^ 



BaHistíe 



Ballistic es uno de los juegos tipo puzzle 
más divertidas que hemos jugado desde 
la aparición de Tetris. Un original título que 
acaba enganchando casi sin t/uerep. 


PRODUCTOR INFOGRAMES 
PROGRAMADOR MíTCHELL 






El objetivo es hacer desaparecer las burbujas jun- 
tando tres del mismo color. Cuando la espiral lle- 
gue hasta el centro, la partida habrá terminado. 


El modo Checkmate pro- 
pone 50 combinaciones 
de burbujas que se deben 
hacer desaparecer con un 
número determinado de 
movimientos. Ideal para 
ejercitar la mente. 


Valoración 

Q Desde el clásico 
TCTRis y otro tipo de 
Inventos como klrx^ 
pocos Juegos de tipo 
puzzle nos hablan 
resultado tan diverti- 
dos. en ningún caso 
se podrá superar la 
soberbia Jugabllldad 
del Inolvidable 
TCTRis^ pero Juegos 
como este brllxstic se 
acercan bastante a lo 
Que se espera de 
ellos, el modo checb- 
mate, en particular, 
es una auténtica prue- 
ba de Ingenio. 



La mejor virtud de Ballistic es que, como en Tetris, 
las reglas son extremadamente sencillas, de ahí que desde el 
primer momento se pueda jugar y disfrutar poniendo a prueba 
el ingenio de los reflejos del jugador. El ingenio porque, pese a 
que parezca más una cuestión de suerte, en Ballistic todo se 
puede resolver de una manera más lógica. Y reflejos porque, al 
final, cuando todo se mueve a una velocidad endiablada, ade- 
más de pensar hay que actuar con rapidez. En Ballistic hay tres 
modos de juego: Ponic, Checkmate y TimeAttock. El primero es 
el juego convencional, en el que se deben superar y superar 
niveles hasta más no poder. En cambio, del modo Checkmate 
sólo se puede alabar el ingenio de los puzzles que se propo- 
nen. Ballistic es un juego divertido de verdad. j.cmayerick 


GflLLISTIC 



Contaiuadmes 


Passwords 


Onabar Partkia 


iPMI 


GRñFICOS 


R un Juego como qrllistic no se le 
puede pedir más de lo Que ofrece. 

zea una tontería, represen- 
esferas simultáneamente en 
mucho más complicado de lo 
Y ellos lo han hecho. 


MUSICA 


BRLLisTic cuenta con un buen reperto- 
de trece en total, gue 

tablemente el devenir por 
los niveles del Juego, flde- 




cdmo antaño. 


SONIDO FX 


La variedad de efectos de sonido no 
es La nota dominante en brllistic, 

' gg necesario, los apenas 

jceVefBciy^s Que se han creado son 

para ambientar cada una de 
Las 'situaciones del Juego. 


JUGRGILIDAD 


La Jugabllldad de brllistic es direc- 
tamente proporcional a la pasión del 
este tipo de puzzles, si 
es ;á fxy.onado a ellos, brllistic 
n^á^ na excelente adQulslclón en 
cuaLQuIera de Los casos. 



La concepción de brllistic es Inte- 
ligente. Y está muy bien ejecutado. 

nlgún modo de Juego más no habría 
estado del todo mal. 




A 


‘■r- 



























abones tácticas 


^#!£.Barcelona 


FjUKlardo. Español, Defensa I/D, 29 Años 

V, Comprador 

Vendedor 

Corona 

F.CBarcelooa 

Oferta 

‘ Pedir 

€1,400,000 

G GD 6D BD.® ffi ® 

CLUaCS IMHTRANOO MTCRIs 

ofrecer precio 
Aceptar 

i Abandonar negociaciones j 



Entre Las Labores táctLcas se 
LncLuye eL régLinen de entrenad! Lentos 
y Los fLchajes. 


I Los partidos pueden seguirse utilizando dife- 
rentes sistemas. Las posibilidades varían 
entre un simple esquema de las imágenes, de 
los partidos completos o de las mejores juga- 
das, mediante diferentes perspectivas. 


Hunque el pnataganista es el 
F.C. Bareelanas también pue- 
den gestionarse otras clubes 


I El estadio del 
Fútbol Club Bar- 
celona sirve de 
fondo a muchos 
de los menús del 
juego. 


SUPER NUEVO 


No sólo para 


UBISI^l 


«culés» 


T ras pasar totalmente desa- 
percibidos durante años, 
los programas de manager cen- 
trados en el mundo del fútbol 
se están poniendo de moda. 
Hace muy poco fue Manager de 
Liga (CODEMASTERS) el que nos 
ofreció una aproximación a la 
liga española de primera y 
segunda división. Ahora llega el 
turno para este juego, que ade- 
más de nuestra competición 


incluye los campeonatos ligue- 
ros de otros países europeos. 

Sin embargo, el aspecto más lla- 
mativo del Juego es su título. El 
mismo parece indicar que todo 
el programa gira entorno a la 
gestión del Fútbol Club Barce- 
lona, cuando en realidad puede 
elegirse cualquier equipo de los 
diferentes países incluidos. 
Donde sí se nota el protagonis- 
ta es en la elección de idioma 
(una de las posibilidades es el 
catalán), en las imágenes utiliza- 
das como fondo y en el himno 
del F. C. Barcelona que consti- 
tuye la principal melodía musi- 
cal. El desarrollo del programa 
ha sido realizado por ANCO, una 
compañía que, a parte de la 
saga Kick Off, cuenta con bas- 
tante experiencia en el terreno 


de los programas de manager. 

El sistema de Juego es similar al 
que estamos acostumbrados, 
recogiendo tanto las típicas 
decisiones de carácter económi- 
co como otras de marcado com- 
ponente táctico. CHIP & CE 

I La liga española incluye los equipos 
de primera y segunda división. 
Junto a la misma también hay otras 
competiciones europeas. 
















GARANTIZAMOS 






TOO®! 

gJ??os 


¡ Cjompruébala Jr 

Sí encuentras un producto con un precio inferior^ nuestro 
en cualquier otro establecimiento de la mísm^ocalidad, 
te igualamos el precio o te devolvemoyjffoíferencia. 






CABLE EXTENSION 
PERFORMANCE 


CABLE SCART 
(EUROCONECTOR) 


DREAMCAST 


LEGACY OF KAIN 2i 
SOUL REAVER 


AZUL 

NEGRO 

ROJO 

VERDE 


JOYSTICK 
ARCADE STICK 


MUEBLE DREAM 
STATION DC/PSX 


VOLANTE INTERACTV3 
FX RACING WHEEL 


VOLANTE VOLANTE THRUSTMASTER 
RACE CONTROLLER FERRARI RACING W. 


\ AEROWINGS 


READY2RUMBLE 

BOXING 


SONIC 

ADVENTURE 


SHADOWMAN 


SOUL CALIBUR 


TOMB RAIDER IV: 
THE LAST REVELATION 


THE HOUSE 
OF THE DEAD 2 


TOY STORY 2 


mmi 


Pedidos por Internet 
www.centromail.es 




TOMB 



. .1 , 

1 %^ 


8.490 1 

























CONTROUiR 
DUAL SHOCK. 


JOYSTICK Aa 
LABS EAGUMAX 


PUYSTATION 
DUAL SHOCK 


COUN McRAE RALLY 2 


A2U 

NEGSO 

TRANSRARENTÍ 


MEMORY CARD 
LOGIC 3 4 Mb 


PLAYSTATION DUAL SHOCK 
JUEGO PLATINUM * -i- MALETÍN 


AMARll.0 

AZUL 

G«S 


MANAGER DE LIGA 


RV.R no superior a 4.000 pts. 

PISTOLA 
I G-CON 45 


MEMORY CARD 
SONY 


MUEBLE SPACE 
STATION LOGIC 3 


PISTOLA LOGIC 3 
P7K LIGHT GUN 


PACK PERIFÉRICOS 


TRANSftWíENTE 

granate 

AMARUA 

VERDE 

A2U 

NEGRA 


VOLANTE GÜILLEMOT 
FERRARI COMPACT 


VOLANTE LOGIC 3 
TOP PRIVE 2 WHEEL 


VOLANTE LOGIC 3 
TOP PRIVE GTO 


RFU ADAPTOR 


MEDIEVIL 2 


COUN McRAE 
RALLY 


COLONYWARS3: 
EL SOL ROJO 


CRASH 

BANDICOOT 3 


BICHOS 


FINAL 

FANTASY VII 


FINAL 

FANTASY VIII 


RESIDENT EVIL: 
SURVIVOR 


GHOUL PANIC 


GRAN TURISMO 


GRAN TURISMO 2 


INTERNATIONAL 
TRACK & FIELO 2 


ISS PRO 
EVOLUTION 


JUNGU DE^CRISTAL 
TRILOGIA 2 


PRIMERA DIVISIÓN 
STARS 


RESIDENT EVIL 3: 
NEMESIS 


ROADRASH 

JAILBREAK 


ROUCAGE 
STAGE 2 


SPYRO 
THE DRAGON 


RESIDENT EVIL 2 


SUPERBIKE 2000 


SYPHON FILTER 2 


TELEÑECOS 

RACEMANIA 


THEME PARK 
WORLD 


UEFA CHAMPIONS 
LEAGUE 1999/2000 


TEKKEN 3 


TOMB RAIDER III 


Pedidoi^p^sJ^léfono 


PlayStat 4-490 


PlayStat 


PlayStat 6.490 


VOLANTE Aa LABS 
RS RACING SYSTEM 

1 




2 " 


a 

LJ^ 1 














DONKEY KONG 64 
+ MEMORY EXPANSION PAK 




POKEMOIl STADIUM 


MANDO 
DE CONTROL 


MEMORY 
EXPANSION PAK 


JET FORCE GEMINI 


OEARtWlE 

^€G80 

VERDE 

A2U 

ROJO 


CASTLEVANIA 2 


DOOM64 


ECW HARDCORE REV. 


J. McGRATH SUPERC. 2000 


I. SUPERS. SOCCER 64 


I. SUPERS. SOCCER '98 


SUPERCROSS 2000 
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CUPÓN DE PEDIDO Deseo recibir los artículos que detallo a continuación 
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Los datos personales de este cupón serón incluidos en un registro de la Agencia de Protección 
de Datos. Para la rectificación de algún dato, deberás llamar a nuestro Servicio de Atención 
al Cliente, teléfono 902 17 18 19, o escribir una carta a la dirección arriba indicada. 
Señala si no quieres recibir información adicional de Centro MAIL ( ). 

Pedido realizado por: 


Envío por Transporte Urgente 

España peninsular 595 ptas. Baleares /95 ptas. 
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I ¿Céiwo realizqr tu pedido? | 

Por Teléfono: 902 17 18 19 

HORARIO: De Lunes a Viernes de 10.30h a 20h. 
y los Sábados de 1 0.30h o 1 4h. 

Por Fax: 913 803 449 
Por Internet: pedidos@centromail.es 

I ¿Cómo recibir tw pedido? 

Por Transporte Urgente 

Nuestro deseo es q^je disfrutes lo antes posible de tu pedido. Poro ello ponemos o tu 
disposición un servicio de Transpj^rte Urgente gracias al cuál podrás recibir tu pedido 


en un plazo aproximado de 48/72 horas. EFcoste de este servicio -en el que está 
incluido también el embalaje, y el seguro- es: 

España peninsular 595 ptas. Baleares 795 ptas. 

PARA PEDIDOS SUPERIORES A 10.000 ptas. EL PORTE ES GRATUITO. 
(Sólo Península y Baleares). 

Actualmente, todos nuestros envíos se realizan Contra Reembolso. No envíes 
dinero ahora. El pago, en metálico, deberás realizarlo al recibir el producto. 













Coordinado por J. C. MAYERICK 

Los arcadas de plataformas fueron, con diferencia, uno de los gé- 
neros que más éxito cosecharon en la década de los ochenta. Títu- 
los como Rainbow Islands (del que erróneamente se decía que era 
la segunda parte de The Newzealand Story), Snow Bros o el juego 
que nos ocupa, acapararon buena parte del tiempo de los Jugonés 
de recreativos. ¿El secreto? Muy sencillo. Un desarrollo extrema- 
damente sencillo y una Jugabilidad simplemente arrolladora. 




Las in tros y secuencias fi- 
nales del juego, aunque 
sencillas, eran la mar de 
simpáticas. Además, la 
morsa de la intro tiene un 
cierto parecido con algún 
miembro de esta redac- 
ción... por la grasa, claro. 






tMBStnSmaa que estás en 
los cielos. Eso es más o menos lo que debieron pensar 
los programadores de TAITO, ya que en The Newzea- 
land Story, a partir del nivel 3-1, y siempre que mu- 
riésemos por el impacto de una flecha, el personaje 
ascendía a los cielos para encontrarse con la virgen, 

quien podía devolver- 
le de nuevo a la tierra. 



La sencillez es uno de los secretos de 


la diversión 
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SintpátiCIOS pBnO tOPpBSa los anco jefes finales de 
The Newzealand Story son una buena muestra de lo que NO se debe hacer. Qui- 
tando el último de los enemigos, la morsa, todos los demás necesitaban de una 
serie mínima de impactos para ser destruidos (aun en el modo de mayor dificul- 
tad). Además, los patrones de ataque eran prácticamente nulos, reduciéndose 
únicamente al lanzamiento secuencial de objetos. El único enemigo que mos- 
traba algo de originalidad era la ballena del primer nivel. Para acabar con ella 
había que dejarse «comer», para después atacarla desde el interior con nuestra 
arma, mientras se esquivaban los letales jugos gástricos que se desprendían. 


El platillo volante era, sin 
duda, el mejor transporte 
disponible. Era rápido, 
muy controlable y, ade- 
las, contaba con un arma 
áser con el que no queda- 
ba enemigo en pie. 


El mapa de The NewZea- 
LAND Story se dividía en 
cinco zonas diferentes, ca- 
da una de ellas con cuatro 
niveles. El último alberga- 
ba al jefe final. 



C otrolar a un pobre pajarillo incapaz de le- 
vantar más de dos palmos del suelo, mien- 
tras se defendía a capa y espada con sencillas 
armas, como flechas, bombas o bolas de fuego 
para ir en busca de sus semejantes que han sido 
atrapados por una apestosa morsa, puede pare- 
cer un desarrollo escasamente atrac- 
tivo. Pero si todo ello se adereza con 
un mapeado lleno de color, unos 
personajes a los que se les puede 
arrebatar sus artilugios y un mapa 
en pantalla que indica a dónde ir, ‘ 
pero no cómo llegar, entonces la ju- 
gabilidad comienza a aparecer de 
forma peligrosa. Eso es básicamente The Newzea- 
land Story, la sencillez de las plataformas llevada 
a su máxima expresión. El secreto de este genial 
plataformas de TAITO radicaba, además de en su 
sencillo concepto, en la necesidad del jugador de 
buscar una salida allí donde parece que no la hay. 


De hecho, los últimos niveles del juego son au- 
ténticos laberintos de los que cuesta mucho tiem- 
po salir. Lo más gracioso de todo era el artilugio 
que el personaje protagonista utilizaba para des- 
plazarse por el aire. Podía ser desde un simple ^ 
globo hasta un zeppeHn, aunque también existía 
la posibilidad de «robar» un platillo 
volante, entre otros muchos. La dife- 
rencia entre dichos artilugios radica- 
ba en la velocidad y el control sobre 
los mismos, por lo que en ocasiones 
resultaba interesante esperar a al- 
gún desaprensivo montando el mo- 
delo que nos gustaba. Apareció, ese 
mismo año, un teórico The Newzealand Story 2, 
que en realidad era el mismo juego’pero con dife- 
rentes mapeados (los fondos, enemigos y todo lo 
demás se mantenía). Incluso conservaba los cinco 
enemigos finales, cuya dificultad, todo sea dicho, 
era muy baja. Un juego divertido como pocos. 
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The New Zealand Sfcopy ea la mejor prueba poaible 









líiaBOOOm Una vez más X68000 contó 
con una adaptación casi idéntica a la Coim-Op ori- 
ginal de TAITO. De hecho, era realmente compli- 
cado, con las dos versiones en movimiento, 
discernir cuál de las dos era la original y cuál la 
copia. Si de verdad se desea disfrutar de la re- 
creativa en casa y no se puede disponer de ésta, 
entonces lo mejor es optar por X68000. 


Muchas de las versio- 
nes de The Newzealand 
Story no llegaban al 
nivel de calidad exigi- 
do, aunque por lo ge- 
neral conservaban 
buena parte de la ju- 
gabllidad de la Com- 
Op original de TAITO. 


T he Newzealand Story es posiblemente 
una de las Coin-Op que más versiones 
ha visto nacer. Consolas y ordenadores for- 
man parte del extenso catálogo de forma- 
tos para los que TAITO licenció The 
Newzealand Story. Estos son Commodore 
64, ZX Spectrum, Amstrad CPC, Commodore 


Amiga, Atari ST, Mega Orive, Master System, 
PC Engine y X68000 (ordenador japonés 
que contaba con versiones de Co//v-Op alu- 
cinantes). Ni que decir tiene que éste últi- 
mo contó con una adaptación casi idétnica 
al original, y es que quien no conozca las 
excelencias del ordenador X68000, no sabe 
realmente lo que es jugar a adaptaciones 
de Co/w-Op casi perfectas. En una línea de 
calidad similar se encontraban Mega Orive, 
Commodore Amiga y Atari ST, 
aunque estas dos últimas en 
menor medida. Master 
System, para ser una consola 
de 8 bits, ofrecía un nivel de 
calidad muy bueno, con unas 
características muy similares 
en cuanto a concepción del juego (obvia- 
mente no a nivel gráfico), en lo que era un 
salto cualitativo con respecto a las versio- 
nes de ordenador de 8 bits, que en general 
eran muy pobres. La excepción, de nuevo, 
vino de la mano de Commodore 64. 
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Wsüal Basic. 


este mes en PC Plus 

Primer contacto con 

Netscape Communicator 6 y el sustituto 

de Windows CE: Microsoft Pocket PC 

Además ... 

Comparativas de Cámaras Digitales, 

Pantallas Planas 
y Editores HTML 


(SuperCP) 


PCPIus 






y de REGALO 

SÚPER CD Con programas 
completos para trabajar con Linux 
y una vistosa alfombrilla 3D 
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shoot'em-up con secuencias románticas, tipo 
Forever WiTH You o la serie Yarudora. En plena In- 
vasión alienígena, una nave pilotada por tres 
preciosas jóvenes (Vivi, Lulu y Kiki) aterriza en la 
tierra reclutando los servicios de un pobre fula- 
no que pasaba por allí. Las tres chicas, además 
de un físico espectacular, poseen la habilidad de 
transformarse en dis- ci incD 


tintos tipos de Me- 
chas, pero para ello 
requieren el control 
de un humano, que 
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P0J3Py CIQR .. . . SONY CE. 
PROGRAMADOR ARCENT. 


L&D equilibra el desa- 
rrollo de un shoot 'em- 
up con una aventura 
romántica al estilo de la 
serie Yarudora, incorpo- 
rando diversos finales y 
líneas arguméntales. 


Coordinado por NEME5I5 

I Tras un paréntesis forzoso (debido a la total 
ausencia de novedades). Manga Zone, la úni- 
ca sección que aparece y desaparece como 
el Guadiana, regresa al mundo de los vivos 
para mostraros las primeras imágenes de 
Love & Destroy, lo nuevo de ARC para PSX, 
en cuyo desarrollo ha colaborado Masakazu 

V Katsura, creador de Video Girl Al. 


LOVE 


M asakazu katsura es uno de los autores de 
manga más conocidos y valorados en 
nuestro país. A él debemos joyas de la categoría 
de Video Girl Al, DNA^ o l"S, y más concreta- 
mente, a esas protagonistas de poses sugestivas 
y falda mínima que enloquecen al público mas- 
culino. En esa misma línea, Katsura ha creado 
para ARC el diseño de personajes de Love & Des 
TROY, un curioso título que combina mecánica 


Desgraciadamente, la 
parte de shoot'em-up 
no corresponde en cali- 
dad al trabajo desarro- 
llado por Katsura en el 
diseño de los persona- 
jes, ni al de los animado- 
res a la hora de crear los 
sensacionales vídeos. 









Ef taque Kacstira. cual- 
quiera que haya ojeado alguno de los 
mangas de Masakazu Katsura ha podido 
ser testigo de la maestría de este manga- 
ka a la hora de dibujar el cuerpo femeni- 
no, presentándolo en poses sugestivas y 
con ropas ceñidas y mínimas. Aunque en 
Playstation ha tenido que cortarse bastan- 
te en comparación a lo que suele mostrar 
en sus mangas, las secuencias animadas 
de Love & Destroy incluyen unos cuantos 
planos contundentes que entusiasmarán 
a los fans masculinos del autor. Cualquier 
excusa argumental es buena para enseñar 
traseros prietos y braguitas mínimas. 


Viví, Lulu y Kiki son tres jó- 
venes muy atractivas que 
incluyen de serie ¡a posibi- 
lidad de transformarse en 
distintos Mechas, denomi- 
nados en Love & Destroy 
como Q-trons. 



Las secuencias de animación de Love & Destroy son de las 
más hermosas vistas hasta el momento en PSX, aunque poco 
subidas de tono en comparación con los mangas de Katsura. 


TfíOY 


como podrás imaginar, eres tú. Entre combates, 
y dependiendo de la puntuación alcanzada, po- 
drás disfrutar de distintas secuencias protagoni- 
zadas por la chica de tu elección, siendo estos 
vídeos lo mejor del juego, ya que en el resto de 
apartados Love & Destroy deja mucho que dese- 
ar. Ni los gráficos, ni el sistema de control (que 
en algunas fases es un verdadero infierno) están 
a la altura de anteriores producciones de ARC 
ENT., como The granstream saga. L&D es un título 
mediocre, pero se comprende que sea codicia- 
do por los numerosos fans de Katsura. 






Coordinado por J. ITURRIOZ 

Los protagonistas habituales de esta 
sección suelen ser los deportes de 
equipo, así como las disciplinas ba- 
sadas en el mundo de la velocidad. 
Sin embargo, en esta ocasión los 
programas que nos ocupan se re- 
fieren a deportes minoritarios (los 
bolos y el billar) que cuentan con es- 
casos títulos dentro del catálogo de 
las diferentes videoconsolas. 


En el snooker cada una de las bolas 
tiene un valor diferente en función 
de su color. Existe un orden prede- 
terminado para colocar cada una 
las citadas bolas en las troneras. 




Playstation 


\ 


L a atención prestada al billar en los distin- 
tos soportes ha sido bastante reducida. 
Además, su relativa popularidad en España ha 
restado su presencia en nuestro mercado. De 
todas formas, la consola que ha apostado más 
fuerte por esta disciplina ha sido Playstation, 
que cuenta con programas como Virtual Pool 


o Actúa Pool. En esta ocasión ha sido CODE- 
MASTERS la compañía que se ha lanzado a la 
aventura ofreciendo un compacto claramente 
enfocado al mercado británico, tal y como lo 
demuestran los jugadores, los lugares en los 
que se celebran las partidas y la modalidad de 
billar elegido. Así, los jugadores son auténticos 


La intro incluida en el programa ofrece 
imágenes de partidas reales, en las que 
se logran golpes increíbles. 


programa son 
profesionales 
dentro del mun- 
do del snooker. 


WORLD CHHMPi 


Los jugadores 
incluidos en el 


:X'-\ 













PlayStatmn 


POOL ncnOEMY. El billar americano es el protagonista de este programa que devuelve esta disciplina al 
concurrido mundo de Playstation. Los personajes, a diferencia de lo que ocurre en World Championship Snooker, no son reales. 
Además, durante el desarrollo del programa sólo aparecen sus rostros en el menú de selección de jugadores y durante la eje- 
cución de los golpes. Entre las opciones des- 
tacan los diferentes retos de habilidad, en 
los que hay que superar algunos golpes im- 
presionantes tras una 
breve demostración reali- 
zada por la propia CPU de 

^ f- I- PRODUCTOR UaSOPT 

Playstation. progrrmrdor ariwork 


GO RDR IT! 

; .y* fe 




En este programa aparece el jugador en el mo- 
mento de ejecutar un golpe y cuando coloca algu- 
na de las bolas sobre la mesa. 



lONSHiP SNOOKER 




ídolos dentro de las fronteras británicas (aun- 
que desconocidos fuera de las mismas), mien- 
tras que las partidas se disputan en diferentes 
localidades del Reino Unido. En cuanto a la 
modalidad de billar elegida, el juego se separa 
del habitual billar americano, optando por el 
snooker. Se trata de una modalidad con algu- 
nas similitudes con el billar americano, pero en 
el que Junto a una serie de bolas rojas se inclu- 
yen otras de diversos colores y con valores di- 
ferentes. Un interesante modo tutorial se une a 
diferentes competiciones en un programa que, 
dentro de las limita- 


das posibilidades 
gráficas del billar, 
consigue un buen 
resultado. 


su 
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CDROM 


PRODUCTOR CODEMASTERS 
PROGRRMRDOR BLADE 
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i el billar no ha contado con demasia- 
' da tradición en los videojuegos, los 
aficionados al mismo pueden sentirse con- 
tentos al lado de los que disfruten con los 
juegos de bolos. Hasta el momento, sólo 
dos títulos significativos: League Bowling 
(para Neo Geo) y Ten Pin Alley (para Playsta- 
tion). Con la llegada de Circuit Pro Bowling 2 
para los 32 bits de SONY, THQ amplía el li- 
mitadísimo catálogo. El programa cuenta 
con jugadores reales (tan desconocidos en 
España como los citados jugadores de bi- 
llar), así como un editor bastante completo. 

Su diseño es bastante formal y mucho me- 
nos desenfada- CIJPFR 

do que los curiosos personajes incluidos Ét^OPinstían 

en el citado Ten Pin Alley. De todas for- formato cdrom 

mas, mucho nos tememos que el progra- productor thq 

ma no llegará a ser un superventas. .Pñ OG ñ6MRD_OR APamuN j 

CIRCUIT L 
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Ventanas. Lautmza- 

dón de diferentes ventanas nos per- 
mite observar, al mismo tiempo, al 
jugador activo en cada momento y a 
los bolos. Por otra parte, en la misma 
pantalla, también puede fijarse la di- 
rección de nuestro lanzamiento, ha- 
ciendo que el sistema de control 
incorporado en el programa sea muy 
sencillo. 


La segunda aparición de ios bolos en PSX 


El segundo título de bolos para Playstation inclu- 
ye jugadores reales y un editor. Este permite fijar 
aspectos como el dibujo de las camisetas o el as- 
pecto físico de los protagonistas. 













Sí, deseo suscribirme a ia revista Superjuegos 

□ Por un año (12 números) al precio de 4.320 ptas., que incluye un descuento del 20%. 

□ Por un año (12 números) con el reloj Mito de regaio que señaio, ai precio de 5.400 ptas. 

□ Modelo TXS 933 (correa azul) □ Modelo TXS 942 (correa naranja) 

a Precios extranjero por vía aérea: Europa: 10.850 ptas. Resto Países: 15.825 ptas. 

APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: C. P.: ... 

PROVINCIA: TELEFONO: 
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Forma de Pago 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C/O’Donneii, 1 2. 28009 Madrid. 

Q Giro Postal n- , indicando en el apartado “TEXTO”: suscripción Superjuegos. 

□ Tarjeta de Crédito N® / / / 

Titular: Fecha caducidad / Firma tituiar (imprescindible) 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 3351/53 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52 


RELOJ MITO 

MODS. TXS 933 y TXS 942 


Precisión: ± 30 segundos al mes. Dos alarmas 
diarias. Indica día de la semana, mes y fecha. 
Modo Medidor de tiempo: 

Unidad de medida: 1 segundo 
Rango de ingreso: de 1 segundo a 23:59:59 
Modo de detención de reloj: 

Unidad de medida: 1/100 segundos 
Capacidad de medición: 23:59:59 
Capacidad de memoria: 8 intervalos o vueltas 
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PS2 6N eUROPñ 

¡Qué pasa colegas viciados!: 

1 ) ¿Es cierto que en la presentación oficial de PS2 
para Europa será presentada la nueva secuela 

deTOMBRAIDER? 


¿NñOMl + TeKK£N 4 ? 

¿Qué l:al Doc? Te escribo para ha- 
certe un par de preguntas: 

1 ) ¿Crees que SEGA Europa traducirá Shen Mué al 
castellano? 

2) ¿Para cuándo Sega GT Homologation Special y 
METROPOLIS Street Racer? 

3) ¿Sabes de algún próximo proyecto de la com- 
pañía NO CLICHE? 


Coordinado por DOC 

Este mes seré yo el que os haga una sugerencia: ¿qué os 
parecería incluir una especie de subconsultorio dedicado a 
los beat'em-upl En él se podrían responder desde preguntas 
sobre fechas de lanzamientos hasta cómo realizar un 
determinado combo, etc. Espero vuestras opiniones. 


V 


Enviad vuestros e-mail a doc.superjuegos@grupozeta.es o vuestras cartas a Ediciones Reunidas 5. A. C/O'Donnell 12, 28009 
MADRID. Indicad en el sobre Linea Directa Doc. 


2) Aún es pronto para saber cuándo saldrá Sega 
GT, pero Metrópolis aparecerá en verano. 

3) Su proyeao más inmediato es el de un título 
de terror. Muy poco se sabe aún de dicho título. 

4) El más cercano (y el mejor) es Half-Life, el cual 
estará listo para otoño de este año. 

5) Teniendo en cuenta que SONY ya ha creado 
una placa recreativa con la arquitectura dePS2, 
dudo mucho que NAMCO trabaje sobre Naomi. 


2) ¿Para cuándo Vagrant Story en España? 

3) ¿Para cuándo Parasite Eve 2? 

4) ¿El DVD de la PS2 europea será mejor que el 
japonés? 

Oscar Riecme Piera, Reus (Tarragona) 


4) ¿Para cuándo un juego tipo 
Quake para Dreamcast? 

5) ¿Es cierto que Tekken 4 funcio- 
nará bajo una NaomiI 

Agustín Martín, Santa Cruz de Tenerife 


Rquí estamos, Agustín. A por las 
respuestas: 

1 ) Eso es algo que ni siquiera ellos saben a cien- 
cia cierta. Esperemos que lo hagan. 







L'. 



CñRTñ D6L Mes 

Os escribo esta carta, no con ánimo de crítica hacia vuestra revista, si- 
no con el de llamar la atención respecto al tema de la violencia en los 
videojuegos, que desgraciadamente está tan de moda con la «ma- 
tanza» de Murcia. Primero, como medio de comunicación, tenéis 
el deber y el privilegio de defender a los videojuegos, y sobre to- 
do a los que para nosotros son una forma de vida. Haced lo que con- 
sideréis necesario, llamad la atención a los lectores, o de lo contrario 
la revolución de los videojuegos en España puede encontrarse en peli- 
gro. Que se ponga un límite de edad o advertencias junto a la de epilepsia o 
la piratería, pero por favor, vosotros sois nuestra voz y nos tenéis que defender. 

Juan Manuel Viiién Mena, Jaén. 


Pues ya ves, viciados como siem- 
pre. Ojo al dato: 

1) No creo que se atrevan a presentar la conso- 
la con un juego tan pasadito. 

2) Lo sacará GRAVE en Junio (pero en inglés). 

3) Saldrá después de Vagrant, pero traducido. 

4) No. La única diferencia será la arquitectura del 
procesador, más avanzada (que no más rápida). 

RPG PRRR DR6RMCRST 

Hola Doc, ¿cómo estás? Yo necesi- 
to unas respuestas: 

1) ¿Saldrá para DC algún RPG al estilo del in- 


■ 


§ 


Este será un mes marcado por la ignorancia de ios 
medios de comunicación con respecto a ios videojui 
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comparable Final Fantasy de Playstation! 

2) Ordena de mejor a peor: Virtua Striker 2, Ray- 
MAN 2, FIouse Of The Dead 2, Tomb Raider 4, Ecco 
The Dolphin y MDK 2. 

3) El mejor de los siguientes: Zombie Revenge, Mi- 
LLENNiUM Soldier Expendable y Red Dog. 

4) ¿Flay algún truco para Crazy Taxi? 

5) ¿Para cuándo Grandia 2? 

Ricardo Roces Suarez, Lieres (Asturias) 


Muy bien, Ricardo. ¡Fíala!, a sacarte 
de dudas, que es lo mío: 

1 ) Lo más parecido será Eternal Arcadia, Grandia 
2 y Phantasy Star On-line. 

2) Rayman 2, MDK 2, FIOTD 2, Virtua Striker 2, Ec- 
co The Dolphin y Tomb Raider: Last Revelation. 

3) El premio se reparte entre Zombie Revenge y Mi- 
LLENNiUM Soldier: Expendable. Red Dog queda 
descalificado. 

4) Echate un vistazo a las páginas de trucos. 

5) Aún no ha salido ni en Japón, así que, a es- 
perar tocan. 

DReñM LlBRñRY 

Hola Doc. Tengo muchas dudas en 
mi cabeza y nadie me las soluciona, ¿podrás ha- 
cerlo tu?: 

1 ) ¿Qué pasa con ClockTower 2 y Alien Vs. Preda- 
TOR? ¿Saldrán en España? 


RGSlOeNT BOY COLOR 

Hola Doc. Soy un fanático de la sa- 
ga Resident Evil y tengo estas preguntas: 

1 ) ¿Para cuándo el RE de Game Boy Color! 

2) ¿Saldrá RE: C.V. para PS2?, ¿y RE Zero? 

3) ¿Sacarán secuelas de Silent FIill, Metal Gear 
SouD, Diño Crisis y Soul Reaver? 


Adun, Ponferrada. 


Teppop^cos saludos, Adun. A por las respuestas: 

1 ) Se rumorea que cancelarán su salida, debido a que GB no transmi- 
te la sensación de miedo al Igual que PSX. 

2) No, parece ser que el único RE que saldrá será Resident Evil 4. 

3) Las únicas secuelas confirmadas han sido las de KONAMI, Silent Hill 
y Metal Gear, las cuales saldrán para Playstation 2. 


I €1 T6 KK€N de PS2 
comienza a demos- 
trar lo que puede 
ser capaz de hacer 
la consola. 


2) ¿Aparecerá algún convertidor que permita ju- 
gar con los juegos de SATURNen Dreamcast! 

3) ¿Llegarán a España algún día Koudelka y Pa- 
RASITE EVE 2? 

Guillermo Andradas Arias, Madrid. 

Qué tal, Guille. A ver si soy capaz 
de solucionarte esas «peaso» dudas : 

1 ) ClockTower 2 (Ghost FIead en Japón) salió ha- 
ce poco en Estados Unidos, pero aquí no pare- 
ce que vaya a llegar nunca. 

2) Lo más parecido es el Dream Library, que co- 
menzará a principios de Mayo, y a través del cual 
los japoneses tendrán la oportunidad de bajar- 
se juegos de Mega Orive y de PC-Engine para ju- 
gar en sus Dreamcast por 150 Yens cada uno. 
Más tarde, SEGA piensa ampliar el catalogo del 
Dream Library con soporte para juegos de /Was- 
te/? System, de Turbo Dúo y de Sega 32X. 

3) Koudelka tan sólo está preparado para salir en 
EE.UU., aunque es muy posible que alguna 
compañía se atreva a traerlo a España. Parasite 
Eve 2 saldrá después de verano de mano de 
CRAVE ENTERTAINMENT. 


TeñMOMGTRO 


^_X£MaLRQíL„l UfiXCL . 

[Gn 6[Tokyo Game ’ Las payas adas que 
Show no se mos- se han llegado a de- 
trapon todas las no- cir sobre FFVIII y 
vedades que fueron Playstation por lo 
anunciadas. de Murcia. 





t 



• 

JX 




•V 




Coordinado por SUPERCOLFO 


La red intenaetíva 


que pondrá a cada uno en 
su sitio! Sólo para los más 

valientes. > 


Si tienes lo que hay 
que tener, no lo dudes 
un instante 


iCONECTHTE! 



H necios revueltas, 
ganancia de golfos 

Vaya, vaya, qué decepción. No sólo no publicaste mi foto, 
sino que ni siquiera me saludaste. Espero que Dios perdo- 
ne tus fechorías, bestia inmunda. Puede que no te llegara 
mi carta con la foto. Si fue así, o si no te gusta, me pides 
otra, ¿vale, orinal con patas? Te mando un 
dibujito (un poco cutre). Es de Ifrity está 
dedicado a Tiro de Cat (lo pone abajo), 
y también quiero que se lo dediques 
a Carlos del Romero, por ser un 
necio con clase... pero sin cere- 
bro. Ellos dos sí que saben lo 



que es ser torpe de nacimiento. Te dije en mi anterior carta 
(por si no te llegó) que le pidieras a Guille de mi parte que 
te deje publicar su dirección para poder conseguir el fanci- 
ne «Los Miserables». Tengo unas pregúntalas que hacerte: 

1) ¿Te mandará Mecacerda también una cinta de vídeo? 

Supongo que será algún vídeo de los que protagonizó en 
su juventud... ¿Será «Locos y travestis»? ¿O <duegos noc- 
turnos»? ¿O «Zoofilia conmigo mismo»? Parece que coinci- 
dís tonto en vuestra orientación se- 
xual como en la seria escasez de ^ 

neuronas de vuestro cerebro. 

2) ¿Se refería a mí Mecacerda 
cuando dijo lo de la serpiente Pe- 
tronila? Si acaso, sería como mu- 
cho Petrolina. Qué bobo. 

3) Ultimamente a Doc se le nota 

despistadillo en sus lamentables 
comentarios... ¿Tan enamorado 
está de Tiro desde su íntima no- 
che calurosa en Las Palmas? ^ 

4) ¿Es cierto que montaste en la moto 

de «Princess Monster» en su compañía? ¿Se siente lo mis- 
mo que al montaren el Dragón Khan de Port Aventura? 

5) ¿Qué es peor, contestar una carta de JARM o corregirle 
las faltas a la «siempresorprendidayasustada» Jamón-Se- 
ta. Espero que si esto sale publicado os lo toméis de buen 
rollo. Si no es así, os fastidiáis y querrá decir que os sentís 
identificados. Adiós Golfo y gracias por tu paciencia. Y por 
existir, ya que sube la moral ver a alguien más feo que yo. 


^ oeoBoe HicHREL pe Ln dihgonrl ^ 

Blaneamarós 

L se PIRRR POR EL CULO DE 

PnincBss Baby 

( POR SU CRSCO“«SUjeTRBULS» , ^ 

Bdalfa y Señara 

> 


EL MATRIMONIO PRTRTR 


I 


Petrol, Pícanya (Valencia) 



G0LF0M6NSñjeS 


Eduardo Badía^ Ya tengo tu dibujo en la 
lista de espera. A ver si cae el mes que viene. 
Javier «Oareman» Ferrol. Tu carta la 
he guardado también, que me ha «molao». Y 
oye, que Galicia es mi debilidad y uno de mis 
sitios de descanso. «Peaso» pulpo, por Dios. 
JHRM. El culo de Javi es el «bul» de De Lucar. 
Si lo vieras comprenderías por qué mes tras 
mes ocupa el TOP. La gente, y no es broma, le 
pide que se de la vuelta y lo enseñe. El mes que 
viene te pongo... si me da la gana, necio. 
David Romero. Cúrratelo un poco. Me has 
mandado un dibujo bastante ridículo. ¿Has 
probado a dibujar con las manos? 

Juanjo el de Urioste. Me ha gustado mu- 
cho tu carta, así que pongo tus dedicatorias. 


Saludos de tu parte a Iñaki, a su muñeca hin- 
chable Sandra, a Nati, a Sara, a Lunas, a Emilio 
«el pirata» y a Pedro «cuernos largos». 
Manuel Terrón. Tienes razón, lo del loco 
ese que mató a sus padres y el sensacionalis- 
mo de la prensa da mucha pena. Lo que me ex- 
traña es que aún no me hayan sacado en los 
telediarios. Pero mejor no darles ideas. 
üases y Rquitepilloaquitemato. Os 
recomiendo que no releáis vuestras cartas an- 
tes de enviarlas. Sed un poco más sutiles y de- 
mostradme que sois algo más que una pareja 
de psicópatas asexuados. 

Eskroto. Te apoyo. No entiendo por qué te 
echan del colegio por practicar onanismo con 
una escoba... Tú estás muy, muy «chungo». 
CyberYayo. Ya tengo tu foto, tranquilo. 

Y al resto... El mes que viene prometo no 
ser tan vago como éste y hacer más páginas. 


No recuerdo haber recibido tu foto, pero no te preocupes, mándala de 
nuevo que el número que viene pondré alguna más (este mes no he 
tenido espacio para mucho), y así corto el estreñimiento a mi canario 
cuando se la enseñe. Así que «sorbepad rastros», empiezo con tu carta. 
En primer lugar contemplo con alborozo y algarabía que vosotros, mis 
necios, comenzáis a entablar una disputada batalla. Presumo que ha- 
béis decidido que contra mí no tenéis nada que hacer, y lucháis por al- 
canzar el segundo puesto dentro del escalafón de necios. Desde mi 

atalaya apruebo la moción y os animo a que os 
pongáis a «parir», pero eso sí, con la imagina- 
ción por bandera. Por cierto Petrol, tu dibujo lo 
tengo guardado, pero no sé si te lo publicaré. 
Los restos de sudor de epidídimos pegados al 
sobre me dieron un poco de repelús. Quizá el 
mes que viene. Lo de Guille, pues esperemos 
que me mande su dirección para que contac- 
tes con él (ya sé que lo del fancine es una excu- 
sa, que lo que quieres es frotarte un poco con- 
tra su pantera rosa). Vamos a las preguntillas: 

1) Pido un minuto de silencio (...). Ya. Dios, aco- 
ge en tu seno a la imaginación de Petrol que 
ha fenecido en la primera pregunta. Pues pre- 
fiero un vídeo más truculento y tenebroso, co- 
mo el de tu primera comunión, o el que te hi- 
cieron cuando te salieron tus primeros pelos. 

2) Me alegra que te identifiques cuando al- 
guien hace mención a reptiles. Por cierto, ¿lo 
de Petrol se debe a que usas colonia de 95 oc- 
tanos, o a que te acoplas surtidores por el buf? 

O quizá es que tus calzoncillos, al quitártelos, se 
quedan como el papel de las magdalenas, y te 
los despegas con eurosuper. 

3) Yo de la vida sexual de Doc no tengo ni idea. 
Y si lo que tienes es celos, no te preocupes, 
siempre encontrarás un compañero de aparea- 
miento en ti mismo. Hazte hermafrodita. 

4) Pues si crees que si voy a ver a Princess Bull 
Baby me voy a dar «rulos» en su moto vas listo. 
Me daría una ducha de agua caliente, que po- 
ne los huevos duros y abre las almejas. El Dra- 
gón Khan me dejó indiferente. Soy el más duro. 

5) Es peor mirarlos que contestarlos. 

Después de atacar al personal te entra el cague. 
Triste... Sin piedad necios, a por el Petrol. 





dibujos e> dibujos dibujos dibujos ©> dibujos dibujos 





la pared 

dei u.C. 



B Afr*. Sepúlveda 
<(Maepagalfa» Villar 

hace una recreación gas- 
tronómica de la redacción 
de SUPER JUEGOS. Desta- 
ca sobremanera De Lucar, 
que ha sido reflejado en 
su más realista existencia. 
Un cerdito gafotín que só- 
lo se come manzanas. Al 
besugo Mayerkk tampoco 
os lo perdáis. 


B Jorge López Oar- 

cía no es que tenga mu- 
cho sentido del humor, 
pero esta versión de Rap- 
pel no tiene desperdicio. 
Si os fijáis bien, es como 
De Lucar, con su mismo fí- 
sico de luchador de Sumo 
(incluyendo su célebre cu- 
lo), pero con el ausente 
peinado de The Scope. 




B M. Jesús «fírigata» Portales si- 
gue su cruzada en busca dei dibujo perdi- 
do. Está en la línea de los artísticos, obvian- 
do todo sentido del 
humor en pro de el 
dibujo por el dibujo. 
La verdad es que mes 
a mes va mejorando, 
y su abanico de crea- 
ciones va evolucio- 
nando. Este mes me 
ha enviado un par de 
ellos, y aún tengo 
guardado uno en el 
que caricaturizó a los 
necios de la redac- 
ción. A ver si os lo en- 
seño algún día. 


í) soínq-ip 


sornqip 


sofneiip 
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□ Valle Herrador, además de quedarse 
con toda la carga genética positiva en perjuicio 
de su hermano, sigue mostrándonos su habili- 
dad a la hora de dibujar inspirándose en temas 
japoneses. Y es que, aunque prefiera los dibujos 
en color, hay algunos en blanco y negro que son 
una auténtica pasada. Valle, hazme un tatuaje. 








Cana23 






VmJñR te reqi 
del eopaxán 

Descubre, este mes, con VIAJAR, cómo ha 
cambiado Londres para recibir el mile- 
nio', la guía más completa y actual de 
VIetnam y los mejores caseríos para 
alojarse en Navarra. Y no te quedes sin 
el mapa de carreteras de la República 
Dominicana, el corazón del Caribe, 
realizado por VIAJAR con la colabora- 
ción de Brugal. Este mes, con VIAJAR, 
que, además, te lleva a conocer los 
r-. Últimos hoteles de Hong Kong, los 
platos típicos de Laponla y las pla- 

! yas de las Granadinas^y te invita a 
participar en el sorteo de una 
estancia gratis/para dos perso- ^ V 
ñas, en el Mellá Altea Mills Résort: 


lia el MRPfí 
del CRRKBE 






Consigue la máscara de «Seream» y el suple- 

menta Pokéman, can MEOR TOP 

Con MEGATOP te lo pasarás de miedo. El número de mayo incluye la terrorí- 
fica máscara de Seream. En la revista, que estrena diseño, encontrarás un 
amplio reportaje sobre la tercera película que cierra la trilogía y te conta- 
mos lo que nos espera en la nueva temporada de Compañeros. jAh! y no te ' 
pierdas las nuevas secciones y ¡el increíble suplemen- 
to de 24 páginas con información, trucos y novedades 
sobre Pokémon! Además, regalamos un Chupa Surprise 
y un Crazy Drops.Todo por sólo 495 ptas. 






El número de mayo de MAN llega más selecto y cargado que nunca. Junto a la revista, otra' % MmP 

revista, SUMMUM, cien páginas con los hoteles, coches y relojes más exclusivos dél mürido/ ' \ 

lo último en moda, deporte y tecnología y los viajes más lujosos. . 

MAN dedica su portada a Mar Saura. La más guapa y sexy de la tele, preséntadora dél pro- 
grama de Antena 3 Mírame, enseña por primera vez su cuerpo, con toda su sensualidad y 

belleza. Además, entrevistas exclusivas con Nicolás Cage, un actor con carisma que siem- yÍl ¡ ' ' 

pre está al límite; Iker Casillas, el joven portero del Real Madrid, que está salvando a su , 

equipo con sus paradas; Ferran Adriá, el cocinero más innovador nos habla de las vincula- Qj 
dones entre gastronomía y sexo; Bret Easton Ellis, autor de Glamourama y American Psy- 
cho, descubre el subconsciente americano; al tiempo que su compatriota Al Gore, 

vicepresidente USA, expone sus cartas para hacerse con la Casa Blanca; Ricky Martin, el ^ 

rey del pop latino; Julianne Moore, una musa del cine independiente disputada por los 

magnates de Hollywood. Y, por supuesto, no faltan en MAN los reportajes: 1 ) Dos propuestas de moda 

para vivir un verano más cómodo y fresco sin perder la elegancia casual. 2) Tintos de Alta Expresión, una nueva tendencia enológica 
que se impone en las mesas de nivel. 3) Te redescubrimos Amsterdam, una de las ciudades con más punto de Europa, donde nunca 
te sentirás un extraño porque sus gentes son muy sensibles, tolerantes y abiertas a todo lo nuevo. 
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ESTE MES RECOMENOfíMaS. 


Este mes WOMHN regala el libra 
«Leyendas de Pasión» 










(SuperCD 


PCPIus 


Si te emocionaste con Brad Pitt en el cine, no te pierdas ahora el 
libro «Leyendas de pasión» que WOMAN regala este mes de mayo. 
Un número en el que encontrarás reportajes sobre el enigmático e 
influyente Japón, la búsqueda de la Viagra femenina y cómo se 
sienten las madres cuando vuelven al trabajo después de una baja 
maternal. Además, lo último en joyas, moda, lencería y los métodos 
para mantener a raya la celulitis... ¡Ah!, y no te pierdas las fotos de 
Jude Law, la revelación de «El talento de Mr. Ripley», un actor que 
no olvidarás. El WOMAN de mayo ¡Es una joya! 


El mejor simulador de' 
tenis con CHE1 


Si te apasiona el mundo de la raqueta, ahora te puedes hacer con 
uno de los mejores «softwares» de simulación del mercado: Tenis Master 3D. En este CD-ROM se han 
empleado tecnologías de última generación para conseguir el mayor realismo y facilidad de juego posible. Su 
entorno 30 representa con todo lujo de detalles tanto a los tenistas como las distintas pistas en las que compi- 
ten. Es posible escoger entre varias modalidades, tipos de partido y hasta personalizar las características de los 
jugadores virtuales (fuerza, velocidad, sexo, nacionalidad...) y de la pista (hierba, tierra batida, moqueta...). Ade- 

: i. l;_ _i i l i _J_: i 




Toda sobre 


La avalancha de Linux en el mercado español no ha hecho 
nada más que empezar y, para que no te quedes atrás, 
hemos preparado un especial dedicado al popular sistema del «pin- 
güino». Junto a otros ternas, podrás escoger entre las mejores distri- 
buciones, aprender a instalar una tarjeta 3D o dar los primeros 
pasos en la línea de comandos. Además, comparamos las mejores 
cámaras digitales y una completa gama de monitores de pantalla 
plana, para que puedas hacer una buena elección a la hora de reali- 
zar tu compra. ¿Has probado ya Windows 2000? Seguro que tienes 
miles de preguntas. No te preocupes, en este número comenza- 
mos una serie dedicada al nuevo sistema operativo. Y, como de 
costumbre, las habituales secciones con los Talleres. 

En este número, PC PLUS celebra su tradicional entrega anual de 
premios. Por este motivo, hemos preparado un montón de con- 
cursos. No te lo pienses y participa, puedes ganar alguno de los 
módem, regrabadoras o paquetes de software con los que premiaremos a los 
ganadores. Y por si fuera poco te regalamos una llamativa alfombrilla en 3D para tu ratón. Ycon el 
SuperCD de este mes: todo lo necesario para empezar a trabajar con Linux desde cero pesetas. 
¡No te pierdas el PC PLUS de este mes, viene cargado de sorpresas! 
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¡VOLEA VA! 


Conseguirás ser un experto 
jugador con el CD^Tenis IVIaster' 

que te regala 






, 375 PTAS* 2,25 EUROS 
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soporte 


Ahora puedes vivir el apasionante mundo de la 
raqueta con el espectacular software de simulación 
Tenis MasterSD. En este CD-ROM se han empleado 
tecnologías de última generación para conseguir 
el mayor realismo y facilidad de juego posibles. Su 
entorno 3-D representa tanto a los tenistas como 
las distintas pistas en las que compiten. Es posible 
escoger entre varias modalidades, tipos de partido 
y también personalizar las características de los 
jugadores virtuales y de la pista. Además, permite 
ejecutar una amplia gama de golpes ganadores. 


Además, en el número de 
mayo de CNR, desvelamos los 
secretos de la sexualidad femenina, el gasto que 
representa una boda, la última tecnología sin 
cables para el hogar, una exhaustiva comparativa 
de preservativos y las cualidades de los alimentos 
congelados. También te mostramos los mejores 
productos de cosmética específicos para hombre, 
los sorprendentes concept-cars de este año, 
las universidades que más te convienen, 
los próximos estrenos del cine español, 
el boom de los artistas latinos en EEUU 
y muchos más temas de tu interés. 


Una publicación de Ediciones Reunidas grupo zeia 




Resultados de los concursos 



NOS VRMDS DEPnMPRRS 

Para anunciarte en esta sección, llama al teléfono (91) 586 35 76 III I I. I I 


Dkkam master 

C/ LUNA 19 28004 MADRID 

HORARIO 11:00 A 14:00 16:30 A 20:30 LUNES A SABADO 

TELEFONO: 91 522 82 05 

DREAMCAST PLAYSTATION 2 

Marvel Vs Capcom 2 G.T. 2000 

KOF 99 Evolution Tekken Tag 

Power Stone 2 Dead Or Alive 2 

Ecco The Dolphin Orive Emotions 

Code Verónica The Bouncer 

Shenmue Special Billar 


NEOGEO 

Mark Of The Wolves (cartucho) 
Metal Slug 2nd (Pocket) 

SATURN 

Street Fighter Zero 3 
Dungeon & Dragons 
Final Fight Revenga 


ESPECIALISTAS EN IMPORTACION OE TODOS LOS SISTEMAS 16. 32, 64 Y 128 BITS 


ENVIOS EN 24 HORAS A TODA ESPAÑA 


Gante Playea 


Pardo. 30 
Barcelona 
93 408 83 03 


Valencia. 142 
Barcelona 
93 454 60 83 


Mañanas: 11:00-14:00 


42 Gambús 28 

a Sabadell 

83 93 724 33 87 

Tardes: 17:00-20:30 


Marvel Vs Capcom 2 pe o 
SNK Vs Capcom Tekken Tao 

EtemalRIng 

KOF 99 
Carrier 


Dragón Quest Vil 
Metal Slug 2 
Strider 1 1 II 
KOF 99 


Last Blade 
Metal Slug 2 
Gals Fighters 


Kessen 
GT2000 
Dead or Alive 2 
Pocket Station 

Pockemon Gold & Silver Sonic Pocket Adventure 

Chip Multisistema Dreameast 
s vicio 


T é c n j c - ^ 


Teléfonos pedidos: 934 086 303 . 
Envíos a toda España en 24 horas 
Llegadas semanales USA - JAP 



d GALILEO 16 28015 MADRID 

METRO ARGUELLES 

HORARI O 11:00 A 2:00 Y D E 6:00 A OEJ.UNES A SAB^ 


PLAYSTATION ESPECIALISTAS EM Df^EftaTOA^T 
Dragón Quest Vil ’f¡o55^í?!9? Power Stone 2 
Ray Crisis JAPON Y USA verónica (üSA)| 
K.O.F. 99 ESX_2 K.O.F. 99 

Metal Slug X J®**®*! . Deador Alive 2 
Vagrant Story (USA) Dead or Alive 2 AerodancingF 
Countdown Vampire(USA) Marvell 2 


PLAYSTATION 2 

YA A LA VENTA 


EÑVK» A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS T^TicmC CKl PCH 
DISTRIBUIMOS TAMBIEN A TIENDAS dUCÜL/O Ch HCU 
TELEFONO PEDIOOS: 91- 4463960 


GAM€ MASTER 

GRANVIA86 L0CAL31 TEL/FAX-91-5484221-CJ'.-28013MADR1D 


JUEGOS 

MARVEL. VS GAPGOX4 
DEAD OR ALJVE U. 
IDE VEROÍ4ICA 
3.P. EVOLUTION 
IWER8TONE8 
SEOA O.T. 

OUNBIRD a 

ACCESO RI OS:: :^ 

Virtual Stick ' 

VGA Box 
Controller 
VMS 

VMS 4 Megos. 




PtAYS T A Tí QN II 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 
GRAN TURISMO 2000 
RIDGERRACERV 
¡ET FIGHTER EX 

AtfeonlMre 
«ulter Preek 
Clm lece. Rumbl 
Dwel Sheck 
Ceble R.0.1 _ 

N«Pel C»«v«rter 
Acflen fteploy Pro 



METAL SLUG X 
RAY CRISIS 
ROCKMAN DASH 2 
BREATH OF FIRE IV 
VAGRANT STORY (USA) 




FATAL FURY MARK OF WOLVES 
METAL SLUG 2ND MISSION ' 
MAGICIAN LORD ^T) 

OGRE BAHLE íwked 
LAST BLADE ««íD 


OFERTA 2 X 1 

EN JUEGOS DE IMPORTACION 
EN PSX, N64, SATURN, 
NEO-GEO CD, DC Y 
NEO-GEO POCKET 


DREAM GAMES 

Pza del Callao, M» Planta. 28013 MADRID 
Horario 10:30 a 14:00 y de 16:30 a 20:30 
De Lunes a Sábados 
Teléfono Tienda : 91 - 523 20 87 


PLAYSTATION 2 

TEKKEN TAG TOURNAMENT 
RIDGE RACER V - SF EX 3 
KESSEN - GOLF PARADISE 
DEAD OR ALIVE 2 - EX BILLIARD 
ETERNAL RING - IQ REMiX ♦ 

^ GRADIUS III & IV - SKY SURFER 
SNOWBOARDING SUPER CROSS 
EVERGRACE 

DRIVING EMOTION TYPE - S 
PRECIOS: CONSULTAR 


COMPRA - VENTA DE SEGUNDA MANO 
CLUB DE CAMBIO 

OFERTA EN JUEGOS DE IMPORTACIÓN 


KOF *99 EVOLUTION 
RESIOENTEVIL CODE VERONICA (USA) 
AERO DANCING F 
POWER STONE 2 
SAMBA OE AMIGO 


PERFECT DARK (USA) 

ZELDA: MASK OF MUJULA (JAP) 
KIRBY64(JAP) 

TAMBIEN DISPONEMOS ■ |H 
JUEGOS A PARTIR OE 1990 PTS. 


POD^ffioN adaptador 

(9 MO MULTISISTEMA 

ACTÍON REPLAY DREAMCAST. 
PSX (3.990 Ras) JAPON, USA, PAL 
CABLE LINK pRmO 
NGPOCKET-DC 
(3.990 Ras) 


ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24 HORAS DISTRIBUIMOS TAMBIEN A TIENDAS 
TELÉFONO PEDIDOS: 91- 523 20 87 y 629 -11 81 51 




d Arenal 8-1® Planta-Locat 18 

28013 Madrid. 

Tlf. (91) 523 23 93 
Fax: (91) 523 24 08 


UPS Entrega 
en 24-48 horas 


hffp;//www'.cfio//ogames.es 


VISITANOS EN LA FERIA 
DEL COMIC DE 
BARCELONA 
DEL 4 AL 7 DE MAYO 


MAS DE 3000 REFERENCIAS EN STOCK PARA TODAS LAS CONSOLAS EXISTENTES 

Solicita nuestra lista el Teléfono 91 523 23 93, o si lo prefieres consulta nuestra WEB: www.chollogames.es 


JUEGOS PLAYSTATION 
IMPORTACION 

METAL SLUG X Consultar 


STREET FIGHTER EX 2 
EINHANDER 
MACROSS VFX 
SAMURAI SHODOWN YAIBA 
KING OF FIGHTERS 99 
STRIDER 1 & 2 
PARASITE EVE 2 
MACROSS VFX 2 
ARALE (Dr. SLUMP) 

DBZ 22 
KOF 96 
KOF 97 
METAL SLUG 

^ GUERRERO SAMURAI RPG 
0 GUERRERO SAMURAI PELEAS 10.900 
Ü FATAL FURY WILD AMBITION 8.900 
< CHRONOTRIGGER 
h PSICHIC FORCE 2 
“ VALKEN2 
^ SILHOUETTE MIRAGE 
j JO JO BIZARRE ADV 
, DEWPRISM 
^ ARCTHELAD3 
Ü STARIXION 
0 KONAMI ARCADE (USA) 
h CASTLEVANIA (USA) 

(fí CHORO O RAINBOW WINGS 
REAL BOUT DOMINATED 


10.900 

8.900 

7.900 

9.900 

13.900 
13.900 

9.900 

7.900 

7.900 

9.900 
9.900 
9.900 
9.900 
9.900 


9.900 

9.900 

9.900 

7.900 

5.900 

9.900 

12.900 

6.900 

10.900 

7.900 

8.900 
8.900 




MACROSS Do you Remenber Love 10.900 Ptas. 


LAYSTATION 2 
JAPONESA 


YA DISPONIBLE 

TITULOS 0ISP0NI8LES: 

GOLF PARADISE SKY SURFER 
ORUM MANIA KESSEN 
RIDGE RACER V . . 

TEKKEN TAG TOURNAMENT ñp.n OR *i IVF > 
STEPPING SELECTION 0^° ^ 

WORLD SOCCER 2000 GRAOlU 3 & 4 

ETERNAL DRING DRIVING EMOTION TYPES 


PSX (USA) RPG EN INGLES 

JADE COCOON 4.900 


LUNAR 
MONSTER RANCHER 
SHADOW MADNESS 
CLOCK TOWER 2 
SUIKODEN II 
THOUSAND ARMS 
BEYOND THE BEYOND 
VANDAL HEARTS 2 
ECHO NIGHT 
BRINGANDINE 
MUSHASHIDEN 
XENOGEARS 
PARASITE EVE 
ALUNDRA 2 
FRONT MISSION 3 
LEGAIA 
OGRE BATTLE 
RHAPSODY 
DIGIMON WORLD 
KOUDELKA (INGLES) 
VAGRANT STORY 


VANGUARD BANDITS 
La ultima aventura 
de los diseñadores 
de Lunar 

YA DISPONIBLE 
12.900 


12.900 

6.900 

5.900 
11.500 
12.900 
12.900 
12.900 

12.900 

11.900 

12.900 

11.900 

14.900 

14.900 

12.900 

12.900 

11.900 

12.900 
12.900 
12.900 
12.900 

Consultar 



ACCESORIOS PSX 


CABLE SUPER VHS 2.900 

CABLE EXTENDER 1.500 

MANDO DANCE DANCE 3.900 

PISTOLA SCORPION + PEDAL 4.900 

PAL CONVERTOR 3.500 

CABLE RGB 1.500 


JOGCON 

7.900 

RF UNIT 

2.500 

MEMORIA 4MB 

3.900 

GUITARRA KONAMI 

12.900 

MP3 CARD 

10.900 

ALFOMBRA DE BAILE 

6.900 


\SATURN IMPORTACION 

" FINAL FIGHT 
REVENGE 

13.900 Ptas. 

STREET FIGHTER ZERO 3 11 .900 

CASTLEVANIA X 10.900 

DUNGEONS AND DRAGONS 1 3.900 



DREAMCAST NOVEDADES 

MODIFICACION DREAMCAST 
MULTISISTEMA YA DISPONIBLE 

POWER STONE 2 12.900 

SAMBA DE AMIGO Consultar 

SAKURA WARS 1 Consultar 

ARCATERA: THE DARK 
BROTHERHOOD (RPG INGLES)1 2.900 
NIGHTMARE CREATURES 2 12.900 

MARVEL VS CAPCOM 2 1 2.900 

KING OF FIGHTERS 99 1 2.900 

GUNBIRD2 12.900 

BIOHAZARD CODE VERONICA 12.900 
SEGAGT 12.900 

VIRTUA COP 9.900 

KIKAIOU 12.900 

SCHENMUE 15.900 

BERSERK(USA) 12.900 

MAKENX(USA) 12.900 

JO JO ADVENTURE 1 2.900 

RAINBOW COTTON 12.900 

STAR GLADIATOR 2 1 2.900 

STREET FIGHTERS 3 D.l 1 2.900 

GIGAWING 12.900 

CARRIER (USA) 12.900 

DEAD OR ALIVE 2 (USA) 1 2.900 

MEMORIA 4MG CONEXJON PC 6.900 
CABLE SUPER VHS 2.900 

PISTOLA COMPATIBLE 6.900 

PURU PURU 2.900 

VGA BOX 6.900 

VISUAL MEMORY 4.900 

CONTROL PAD 4.900 

EXTENDER CABLE 2.500 

CABLE AV 2.500 

CABLE VGA 4.900 


ADEMAS DISPONEMOS 
JUEGOS DE MASTER 
SYSTEM, GAME GEAR, NES, 
MEGA DRIVE Y LYNX 


NEOGEO CD 

KING OF FIGHTERS 99 1 4.900 

y MAS TITULOS DISPONIBLES 
CONSOLA NEOGEO CDZ JAP 79.900 

NEOGEO POCKET COLOR 

COOL BOARDERS POCKET 8.900 

METAL SLUG 2 8.900 

SNK GALS FIGHTERS 8.900 

COTTON 8.900 

LAST BLADE 8.900 

SNK VS CAPCOM CARO GAME INGLES 8.900 
CABLE LINK PARA DREAMCAST 6.900 

CONSOLA NEOGEO POCKET. MOOELOPFOueÑol 3.900 



TAMBIEN INSTALACION 
CHIP INTERNO 



ADAPTADOR DE JUEGOS 
DE IMPORTACION Y ACTION REPLAY 


MR. freak: 

PARA PLAYSTATION 



JUEGA A POKEMON, 
ZELDA Y TUS JUEGOS 
FAVORITOS DE GAME 

TELEVISION CON 
^IPMjg^AUPERGAME BOY 

CONECTADO A UNA SUPERNINTENOO 

SUPER GAME BOY 5.500 

SUPER GAME BOY+SUPERNINTENDO 9.400* 

n CONSOLA SUPERNINTENOO USADA CON 30 OIAS OE GARANTIA 

SUPER NINTENDO 

STOCK DE JUEGOS NUEVOS 

ZELDA 

4.000 

SUPER MARIO KART 

3.500 

SUPER MARIO ALL STAR 

3.000 

ALADIN 

3.000 

SUPER METROID 

3.500 

LOS PITUFOS 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 

3.000 

DONKEY KONG COUNTRY 2 

3.500 

DONKEY KONG COUNTRY 3 

4.000 

SUPER STREET FIGHTER 

3.000 

SUPERTENNIS 

2.500 

OBELIX 

3.500 

SUPER MARIO WORLD 2 

3.500 

TINTIN 

3.000 

PINOCHO 

4.000 

KIRBY DREAM CURSE 

3.500 

TOY STORY 

4.000 

TERRANIGMA 

5.000 

UNIRALLY 

2.500 

WINTER GOLD 

3.000 

LOS PITUFOS 2 

3.500 

LUFIA 

5.000 

LIBRO DE LA SELVA 

3.500 

LUCKY LUKE 

3.500 

STAR WARS 

3.000 

MICKEY & MINNIE 

3.000 

SUPER PUNCH OUT 

3.500 

ILLUSION OF TIME 

3.500 

GHOULS’N GHOST 

3.000 

SUPER PIMBALL 

3.000 

TETRIS + DR. MARIO 

3.500 

SECRET OF EVERMORE 

3.500 

DONALD MAUl MALLARD 

4.000 

KIRBY’S GHOST TRAP 

3.000 

KIRBY’S FUN PACK 

3.500 

STREET FIGHTER ALPHA 2 

4.000 

NIGEL MANSELL 

3.500 

TIMON & PUMBA 

4.000 


COMPRAMOS 
PELICULAS DE 
















ADC 



En alcoste.com con la 
primera compra te 
regalamos 500 e-bonus, 
es decir, 500 pesetas 
para que te lo descuentes 
de tu pedido. 


Con cada compra acumulas 
los e-bonus 
correspondientes a los 
productos que compres. 
Puedes acumular tantos 
e-bonus como para 
comprarte los productos que 
deseas sin pagar una 
peseta. 


En alcoste.com, cuanto más 
compras más ganas. 


www.ecuality.com 


libros, música, VHS, DVD, software, informática, electrónica 
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,NinTemlo'. 


.Nintomlo'. 


Playstation 


Playstation. 


¡ Playstation® 


C/ Orense 34. 28020 Madrid. Fax. 91 5562835 
© KONAMI is a registered trademark of KONAMI Co., Ltd. 

^ “Playstation” is a registered trademarks of Sony Computer Entertaiment Inc. 
[3 “Nintendo 64” is a registered trademarks of Nintendo Co., Ltd. 


NINTENDO.” 

















